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* Promoción válida hasta fin de existencias. 

www.electronicarts.es 
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En portada i. 


Este año se recordará, por encima de todo, por la aparición en el mercado de Dreamcast, la nueva bestia de SEGA 
que supone un auténtico trampolín hacia una nueva dimensión en el entretenimiento doméstico. La calidad de sus 
juegos, su conexión íntima con el mundo del PC y, sobre todo, el hecho de convertirse en una ventana abierta al 
mundo de Internet hacen de ella todo un hito que merecerá pasar a los anales de la historia del videojuego. Por eso 
en este número te contamos todo, absolutamente todo de los juegos que marcarán la primera hornada de títulos 
disponibles. No por ello hemos descuidado el resto de contenidos de la revista, y en un mes cargado de previews, 
como suele ser habitual en estas fechas, encontrarás juegos que probablemente te marcarán los próximos meses. 



IB SOUL CRLIBUR 


El primer juego que realmente establece 
una diferencia más que patente entre Dre- 
amcast y el resto. 



22 BU66Y HCRT 

Otro juego para Dreamcast que tiene el es- 
píritu de los mejores arcades de toda la vi- 
da. De coches, por supuesto. 


STR66T FIGHTCR 
RLPHR 3 

Dreamcast recibe al ejército de Street Fighter 
comandado por la jugabilidad más absolu- 
ta y la perfección técnica. 



MILANO 


Un simulador de vida doméstica en el que 
tienen cabida un montón de divertidos 
subjuegos de todo tipo. 


3!S S66R RALLY 2 

Es probablemente el juego más indicado 
para iniciarse en el mundo Dreamcast , so- 
bre todo por su excelsa jugabilidad. 
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SONIC ADV6NTUR6 


El SONIC TEAM presenta el mejor platafor- 
mas 3D de la historiaron toda la magia 
del puercoespín azul. 


B4 TRRZRN 

Colgado, semidesnudo y en busca de lianas, 
como Nemesis en verano. La película ya tiene 
su correspondiente entrega en PSX. 


t 



LA P TIME 


MM* T0M8 fifilDGR IV 

En espera de la primera beta 
jugable,te ofrecemos las primeras 
imágenes de la saga que siempre 
conquista las navidades. 


"mjm METROPOLIS 
Stm STR66T RRCGR 

BIZARRE CREATIONS pone la 
programación europea a la 
vanguardia. Magia para Dreamcast 
en un gran juego de conducción. 


rl 2000 


F1 2000 puede ser el juego que cierre una 
de las sagas más míticas de Playstation. 
Chip & CE, el redactor-simio, lo presenta. 
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couver y pudo contemplar 
cuáles van a ser las maravi- 
llas de la compañía de cara 
a los meses venideros. 
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RPO: NUEVR 
OENERRCION 


SRLRDE 

MRQUINRS 


LINER DIRECTR 
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INTERNECIO 


4 4*9 SP66D 
f i£m FR6AKS 


Decían de él sus programadores que era lo 
más parecido a Mario Kart... Lamentable- 
mente se olvidaron de la jugabilidad. 
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CONKSR S 
POCKET TALES 


H fonda 


Una especie de Zelda, por supuesto salvan- 
do las diferencias, protagonizado por la 
simpática ardilla de RARE. 
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SYPHON 

PUTEA 


11E 


REVOLT 


Si la guía que acompaña este número no te 
bastaba, Doc se encarga de contarte por 
qué puede ser tu juego preferido. 


Coches de radiocontrol que compiten por 
unos escenarios realmente bonitos, y que son 
el punto fuerte del juego. 
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POINT BLANK 


La secuela del colosal juego de disparo de 
NAMCO vuelve a traernos a los doctores 
Don y Dan. Diversión ilimitada. 


106 


RONIN BLAOE 


Un beat'em-up al estilo Bushido Blade pero 
con grandes dosis de aventura, conocido 
también en USA como Soul OfThe Samurai, 
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UUF 

ATTITUD6 


Chip & CE no podía dejar escapar un juego 
que ¡mita su vida sexual pero sobre un 
ring. Mucho hombre musculoso sudando. 


no 


KIN6SL6Y 


De Lucar analiza esta corta pero intensa 
aventura caracterizada por los sonidos gu- 
turales de sus protagonistas. 
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#0 SP 6 CIAL MISSIONS 

KONAMI sacará por fin a la venta 
en España el tercer disco del nipón 
MGS Integral. Y encima a precio de 
saldo. Averigua sus características. 


00 hipe out 3 

PSYGNOSIS vuelve a la carga con 
la tercera entrega de la saga que 
mejores críticas ha cosechado. 
Técnicamente pluscuamperfecto. 


00 TONIC TR0UBL8 

Un plataformas con el «look» que 
sólo las cabezas pensantes de UBI 
SOFT son capaces de proporcionar 
a este tipo de juegos. 
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VIHJHNDO POR 
EL MUNDO 



Esta foto es del año pasado, 
vale, pero no nos podéis negar que tiene gran interés. R. Dreamer tenía un poco de envi- 
dia de no aparecer en la sección y ¡hala! le hemos dado el gustirrinín. En esta foto, como 
podéis observar, sale nuestro querido compañero en los Estudios Universal, origen de 
muchas de nuestras pelis más queridas y favoritas. Lo que no hemos todavía averiguado 
es quién demonios es el vagabundo que tiene entre sus fauces... 





Desmentimos desde aquí que 
lo del eclipse no consistía en que la cara de Mayerick tapara el Sol. Eso lo hizo otro conjun- 
to de cráteres. Mayerick tapar, lo que se dice tapar, sólo ha conseguido tapar al mozo que 
posa junto a él. Todo fue en Los Angeles, y las consecuencias de su encuentro saltan a la 
el abultado abdomen de Gustavo. Mayerick, todo un cabeUero español, le ha pro- 
metido boda para acallar rumores, con peineta, mantilla y coro de iglesia incluidos. 
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El verano es la antesala del último cuarto del año, 
periodo en el que las compañías hacen su verda- 
dero Agosto. Estos últimos meses tendrán en 
Dreamcast3 la gran protagonista, y 


en este número sabrás 


El verano es época de presentación de proyectos, lo que 
te permite pegarte unos buenos viajes y, a la vez que se 
trabaja poder disfrutar de otras culturas. Aquí tenéis una 
pequeña muestra de nuestras últimas aventuras por 
Francia, Estadios Unidlos y Canadá. 


LR REINR 
DEL BRILE 

Ya casi está entre nosotros, 
y la verdad, hay que confir- 
mar lo que había anunciado 
SEGA a bombo y platillo y que 
muchos todavía no se acababan de cre- 
er. Hace unos meses, desde estas líneas 
os animábamos a devolver la confianza 
a SEGA. Afortunadamente no nos ha de- 
fraudado. Antes de que salga el próxi- 
mo número de SUPER JUEGOS muchos 
de vosotros ya tendréis la consola en 
vuestra casa, o por lo menos, la habréis 
podido contemplar en alguna tienda o 
centro comercial. Será entonces cuando 
os daréis cuenta de que el salto tecnoló- 
gico es patente, que Dreamcast, gracias 
a su íntima conexión con Internet, sin 
duda el futuro inmediato, abre un nue- 
vo portal de entretenimiento. Por eso, y 
porque sus juegos, que es para lo que 
realmente tiene que dar lo mejor de sí, 
son excepcionales, está claro que Dre- 
amcast, en el panorama actual será la 
reina del baile. Un baile cuya música es- 
peremos que no deje de sonar, y que las 
siguientes hornadas de juegos, como 
sucedió con la magnífica Playstation, su- 
peren a las anteriores. El fantasma del 
fracaso de la consola se va alejando, y 
para alegría de todos parece que SEGA 
vuelve por sus fueros, retomando un ca- 
mino que jamás debió abandonar. 


% 

Nemesis dejó un 

grato recuerdo a los canadienses, sobre todo porque, después de un parti- 
do de tenis y en plena subida a la red, se quedó encallado en esta postura. 
Gracias a ello los « vancouverianos » que son unos linces, decidieron susti- 
tuir la estatua de uno de los parques por él mientras se restauraba. Salvo 
por el hecho de tener la raqueta entre los ojos, nadie se dio cuenta. 


Esta instantá- 
nea recoge uno de los concursos en los que tomó parte nuestro querido 
compañero Doc. Se llamaba «piss throw» y consistía en alcanzar y mojar, 
con métodos naturales, la mayor distancia posible. Justo en estos momen- 
tos se aprecia el instante final de su participación, donde logró la nada 
despreciable marca de Im 57 cm. gracias a una oportuna flatulencia. 






VIRGIN 


LA MAXIMA DIVERSION 
EN PLAYSTATION SE 
LLAMA POP'N POP 

VIRGIN INTERACTIVE ESPAÑA, mientras ulti- 
ma los preparativos para el esperado de- 
sembarco del demoledor Diño Crisis, ya 
tiene dos nuevos títulos en sus planes de 


J 

lanzamiento para después del verano. 
En Octubre y para Playstation, sacarán 
el juego de puzzle Pop'n Pop, creado 
por TAITO y distribuido por JVC. Se tra- 
ta un programa muy parecido, tanto en 
el planteamiento como en el apartado 
gráfico, a los de la divertidísima saga 
Bust a Move. También para Playstation, 
pero sin que aún esté confirmada la fe- 
cha de lanzamiento, VIRGIN traerá el 
curiosísimo Tomdemo Crisis. En este pro- 
metedor juego acompañaremos a una 
familia a la que le pasa de todo y a la 
que deberemos sacar de problemas 
bailando, corriendo o haciendo mil co- 
sas parecidas. Gráficos simples pero 
con una imaginación desbordada, lle- 
gará a finales del mes de Octubre. 


Los miembros de esto familia se enfrentan a 
todo tipo de situaciones y a ti te tocará ayu- 
darles a superar sus curiosas pruebas. 


A/lientras suenan los clarines 
anunciando la llegada de esa 
joya llamada Dreamcast, pre- 
praran los malos estudiantes 
sus varios cientos de asigna- 
turas pendientes, a ver si sue- 
na la flauta y en este 
chequeo, aprueban algo más 
que el recreo. Todo son ilusio 
nes al final de vacaciones. 
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Agustín Valladolid, hasta la fecha director de IN- 
TERVIU, ocupará a partir de ahora el puesto de di- 
rector del semanario TIEMPO. 


Por su parte, el hasta ahora director de 
TIEMPO, Pedro Páramo, seguirá vinculado 
al GRUPO ZETA en uno de sus puestos di- 
rectivos. 


Los periodistas Agustín Valladolid y Je- 
sús Maraña han sido nombrados respec- 
tivamente directores de los semanarios 
TIEMPO e INTERVIU. Valladolid, de 42 
años, era en la actualidad director de IN- 
TERVIU y con anterioridad había ocupado 
en el GRUPO los puestos de director de la 
agencia de noticias OTR/Press y el de di- 
rector de Coordinación Editorial. 

Jesús Maraña es el nuevo responsable 
de INTERVIU tras haber ejercido como di- 
rector adjunto de esta publicación duran- 
te los últimos meses. Maraña, de 38 años, 
ha sido también director adjunto de la re- 
vista TRIBUNA y redactor jefe de EL MUN- 
DO, último medio en el que trabajó antes 
de incorporarse a INTERVIU. 


Jesús Maraña , hasta ahora director adjunto 
de INTERVIU, ha sido nombrado nuevo direc- 
tor de la publicación. 




NUEVOS DIRECTORES 
DE LOS SEMANARIOS 
TIEMPO E INTERVIU 






COLIN MCRAE 2 
COMIENZA YA A 
CALENTAR MOTORES 

La distribuidora PROEIN, que recientemente 
ha sido adquirida por la compañía británica 
EIDOS, nos está preparando un otoño de lo 
más caliente con un catálogo de esos que 
quita el hipo. Para empezar, Colín McRae 2 
ya está a punto de entrar en liza y, por el as- 
pecto de las primeras pantallas, parece que 
volverá a ser el monarca de este género en 
Playstation. Aunque aún no han confirmado 
fechas, todo parece apuntar que el juego de 
CODEMASTERS estará listo antes de noviem- 
bre. Por si este bombazo no fuera suficiente, 
parece que Tomb Raider IV: The Last Revela- 
tion, según los programadores el mejor con 
diferencia de toda la saga, será una reali- 
dad palpable y jugable antes de las próxi- 
mas navidades. Para aquellos que quieran 
endulzarse la espera, PROEIN sacará, en 
breve, un curioso y espectacular shoot 'em- 
up para Playstation que llevará el curioso 
nombre de Aironauts. Pronto os daremos 
más información sobre estos juegos. 
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Después de ver el impre- 
sionante aspecto de es- 
tas pantallas, más de 
uno correrá a la tienda 
para hacer la reserva de 
Colín McRae 2. 


PROEIN 


Aironauts para Plays- 
tation es un verdade- 
ro espectáculo. 
Acción sin límites, ex- 
plosiones constantes 
y salvajes y unos mo- 
vimientos realmente 
logrados son lo más 
llamativo del juego . 


carreras protagonizado por dibujos. Para 
Playstation , en Octubre sacarán el juego de 
plataformas para los más pequeños, Los Pitu 
fos y, más adelante, el curioso Worms Pinball 
Para terminar, Mission Impossible, que pronto 
saldrá para PSX, tomará Game Boy Color. 






GRANDES E IMPORTANTES 
NOVEDADES PARA CASI 
TODOS LOS SISTEMAS 

La prolífica compañía francesa va desvelando 
lo que será su impresionante lista de lanza- 
mientos de cara a la segunda mitad de este 
99. Para Dreamcast, INFOGRAMES lanzará en 
Noviembre Penpen, una alucinante juego de 


Con unos personajes tan graciosos y una ca- 
lidad gráfica tan enorme, promete ser uno 
de los más llamativos de Dreamcast. 





Nintendo España, S.A. busca personal para trabajar en el departamento de Juegos del Club Nintendo 
y en el departamento de Traducción y Control de Calidad de Juegos. 

Se requieren personas mayores de 18 años, con un nivel alto de inglés tanto hablado como escrito, 
un buen nivel de redacción en castellano, habituado a jugar con una consola y disponibilidad total. 

Los interesados mandar Curriculum Vitae, adjuntando experiencia en videojuegos a: 

Nintendo España, S.A. 

(Curriculum) 
c/ Azalea, 1 - Edificio D 
Mi ni pare 1 - El Soto de la Moraleja 
28109 Alcobendas (Madrid) 


O a la siguiente dirección de Internet: clubnin2@nmtendo.es 
(En esta dirección únicamente se recepcionarán Currículums) 


(Nintendo) 
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registered trademarks of Sega Enterprises, Ltd. 



www.dreamcast- 


Un espectacular partido de fútbol contra un brasileño y un argentino. Un alucinante 
Sólo Dreamcast, el sistema de entretenimiento digital que marca el comienzo de 

Y para empezar más de 40 juegos. 
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rally contra un finlandés. Un combate de karate contra un coreano y un japonés... 
una nueva era, podía conseguirlo. 128 bits. Módem de 33,6 kbps. Internet. Chat... 
Bienvenido a la era Dreamcast. 
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Dreamcast» 

Up to 6 billion players 




NINT6ND0 


T6L6VISI0N/ INT6RN6T 


EL CANAL DE 
TELEVISION AXN 
ESTRENA PAGINA WEB 

AXN, el canal televisivo de SONY PICTU- 
RES en España, acaba de estrenar una 
página Web en Internet. Desarrollada 
por HTTP: COMUNICACIO, esta página 
es un fiel reflejo del estilo innovador y 
aventurero de este canal, y en ella po- 
dréis encontrar la última información 
sobre deportes extremos, documenta- 
les de riesgo, series y películas de ac- 
ción o comedias rompedoras. Con un 
diseño impactante y sistema muy senci- 


UBI SOFT 


RAYMAN 2 DESATARA 
LA LOCURA EN N64, 
PSX Y DREAMCAST 

La compañía francesa UBI SOFT pre- 
sentó el pasado día 30 de Julio en Pa- 
rís el que será su juego estrella del 
año: Rayman 2 para Playstation , Ninten- 
do 64 y Dreamcast. La continuación del 
extraordinario juego de plataformas, 
que ahora se ha pasado al bando de 
las aventuras en 3D, ha sido desmalla- 
do con la misma tecnología que la se- 



llo de navegación, en esta Web se ha 
apostado también por la participación 
y la interacción con los usuarios con un 
montón de opciones de consulta u opi- 
nión. La dirección de esta interesante 
página es: www.axn.es. 



Rayman 2 ha sido creado con la misma 
tecnología que la serie de dibujos ani- 
mados que presentaron en el ECTS. 


rie de animación para televisión. Según 
los programadores, Rayman 2 contará 
con más de cuarenta horas de juego, y 
en su alucinante desarrollo se han inte- 
grado con gran inteligencia los elemen- 
tos de habilidad con los de acción. La 
primera versión en aparecer será la de 
Nintendo 64 en Octubre y, posterior- 
mente, ya en navidades, las de Playsta- 
tion y Dreamcast . 



POKEMON 
CONVERTIRA TU GB 
EN UNR MRSCOTR 

El fenómeno Pokémon que ha arrasado en 
todo el mundo, llegará a España en No- 
viembre en dos juegos, Pokémon Azul y 
Pokémon Rojo, para Game Boy Color. Tradu- 
cidos al castellano, ambos juegos convier- 
ten a la portátil de NINTENDO en un 
pequeño zoo en el que deberemos bus- 
car, conseguir y cuidar nuestras propias 
mascotas para llegar a convertirnos en el 
mejor entrenador de «Pokémones» del 
mundo. 

Para terminar, Jet Forcé Gemini llegará a Es- 
paña a mediados de Noviembre con los 
textos traducidos al castellano. 
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Cada uno en su sistema y género , estos 
espectaculares juegos serán de lo mejor 
que veremos antes de las navidades. 
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Misión: 

Probar la nueva Dreamcast en una fiesta cargada de adrenalina, donde habrá: 
competiciones, música en directo, animadores, DJ'S, sorteos de consolas y fantásticos regalos. 



Lugar y fecha: 


Sevilla, 10 / 11 / 12 de septiembre. 


Madrid, 17 / 18 / 19 de septiembre. 


Valencia, 24 / 25 / 26 de septiembre. 


Barcelona, 01 / 02 / 03 de octubre. 


Centro Comercial Plaza de Armas - Plaza de la Legión S/N. 
Museo del Ferrocarril (Sala Eiffel) - Paseo de las Delicias, 61. 
Zircó - O Mosén Febrer, 20. 

Discoteca Zeleste - C / Pamplona, 88 interior. 


Hora: 

Viernes, de 16:00 a 22:00 h. Sábados, de 12:00 a 14:00 y de 16:00 a 22:00 h. 
Domingos, de 12:00 a 14:30 y de 16:00 a 21:30 h. 

Venid preparados. Salir no será tan fácil como entrar. 

www.dreamcast-europe.com 



Dreamcast» 

Up to 6 billion players 


Sega and Dreamcast are either trademarks or 
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FOX SPORTS 

UNA LICENCIA PARA 
JUEGOS DEPORTIVOS 


Procedentes de los Estados Unidos llegan dos 
simuladores deportivos de FOX. El primero, 
limado NBA Basketball 2000, está protagonizado 
por Robinson, uno de los jugadores más famosos 
de esta liga. EL segundo está basado en la liga de 
hockey, NHL Championship 2000, y está repleto de 
espectaculares acciones muy realistas. 


En NBA 2000 po- 
drás realizar in- 
creíbles mates, 
triples, canastas 
imposibles y to- 
do lo que pue- 
das imaginar. 


RCTIVISION 


PRESENTACION EN 
EDIMBURGO DE SUS 
NUEVOS TITULOS 


La compañía americana nos invitó al co- 
razón de Escocia para disfrutar de sus 
novedades con un impresionante casti- 
llo como marco del evento. Junto a títu- 
los ya conocidos por todos, como Quake 
II y Tony Hawk para Playstation, y Blue 
Stinger para Dreamcast, pudimos con- 
templar alguna de las sorpresitas que 
nos tenía reservadas ACTIVISION para la 
campaña que se avecina, como Wu Tang 
Clan, un juego de lucha en el que 
■ P uec * en competir hasta cuatro lucha- 
’ " dores. También dentro del mismo 
género descubrimos X-Men. En el te- 
rreno de las plataformas, la versión de Bi- 


chos para los 64 bits de NINTENDO pre- 
sentaba tan buena pinta como la de 
Playstation . En cuanto a la segunda par- 
te de Toy Story para los 32 bits de SONY, 
mostraba un aspecto gráfico realmente 
impresionante. La secuela de Vigilante 8 
saldrá para Dreamcast (alucinante), 
Playstation y Nintendo 64. 


VUELVE 
TOY STORY 

El acuerdo de ACTIVISION con 
DISNEY ha dado como fruto 
varios títulos. Destaca Toy Story 
2 en Playstation con Buzz 
como protagonista. En Game 
Boy se presentaron dos juegos, 
Tarzan y Disney's Magical Tetris 
Challenge. Por último, también 
estaba presente la entrega de 
Bichos para Nintendo 64. 


) Disney/Pixar 


Con un engine 
3D que nos re- 
cuerda al desa- 
parecido Thrill 
Kill , nos encon- 
tramos ante un 
divertidísimo 
juego de lucha 
con hasta cuatro 
jugadores. 


Basado en la se- 
rie de cómics de 
la MARVEL, sus 
personajes se 
ven involucra- 
dos en un torneo 
de lucha. Multi- 
tud de golpes y 
efectos para los 
más exigentes. 


© Disney/Pixar 
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Munque ñaua maicaoa que la gente ae IMAIVILU tuera a pro 
gramar algo grande para Dreamcast, Soul Calibur es la 
prueba de ello. Como de costumbre, los chicos de NAMCO 
se han esforzado al máximo para lograr unos espectacula- 
res resultados aunque la máquina de SEGA fuera relativa- 
mente joven, y vaya si lo han conseguido. Incluso 
comparando la versión Dreamcast con la recreativa original, 
la cual funciona en un potente System 12, podremos com- 
probar que la versión para la consola de SEGA supera con 
creces en todos los aspectos a la Coin-Op de NAMCO. 
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(no os fiéis demasiado de las pantallas, ya que Kgg j| 

están tomadas a 320x240), los efectos de luz 
más impresionantes que se hayan visto nun- 

ca y las animaciones más reales, a base de d 

motion capture , que hayan hecho aparición - i9 

en un videojuego doméstico. Por si habéis 
llegado a ver la Coin-Op original, basta decir 

que la versión Dreamcast supera con creces a que el Edge Master Mode del primer Soul Edge, 
ésta. El sistema de juego original se ha man- tendremos que recorrer el mundo «arreando» 

tenido completamente intacto, aunque se mandobles a diestro y siniestro en combates 


Un fallo como el que 
acaba de cometer 
Astaroth frente a 
Xianghua puede 
costa rte la vida. De 
hecho, la mayoría de 
las veces que falles 
te costará la vida. 


Kilik es uno de los 
mejores personajes 
de Soul Calibur, de- 
bido sobre todo a la 
longitud de su arma. 
Mis preferidos segui- 
rán siendo Yoshimit- 
suyMitsurugi. 


ibur 


I ncreíble pero cierto. Los chicos de NAMCO 
han dejado de lado (sólo por unos días) a 
su querida Playstation para dedicarse de lle- 
no a convertir su impresionante recreativa 
Soul Calibur a Dreamcast. El resultado, como 
podéis apreciar por las pantallas que adornan 
estas tres páginas, ha sido francamente im- 
presionante. El potencial de Dreamcast queda 
más que demostrado gracias a las excelencias 
gráficas de Soul Calibur: 60 fps constantes, 
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Modas de juego . Si técnicamente la conversión a Dreamcast de Soul Ca- 
mbur supera con creces a la Coin-Op original, en lo que respecta a modos de juego la dife- 
rencia es aún mayor. Entre ellos destacan: Team Battle, Versus, Survival, Extra Survival, 
Museum, Mission Battle , etc. Este último es el más importante de todos, ya que es similar al 

Edge Master del primer Soul Edge, 
aunque en esta ocasión cada uno de 
los combates que ganemos nos dará 
DFB3HME3SE una cantidad de puntos, los cuales 

podremos intercambiar por impre- 
prisss i r start stagi^^^m-s* I sionantes ilustraciones en la galería 

uu ^ ^ a* MITSURli? I de arte. A su vez, cada una de las 

I ilustraciones nos dará nuevos esce- 

I mm nar * os ' nuevos personajes, etc... 
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han incluido una gran cantidad de modos, 
opciones y secretos que os man- » ¡prp 
tendrán pegados al mando du- Jn/I 

rante horas. El más importante formato 
de todos estos modos es el Mis- product 
sion Battle, en el que, al igual progrrm 


PRODUCTOR NAMCO 
PROGRRMRDOR NAMCO 


que poseen ciertas características especiales. 

Como recompensa, se nos obse- 
'Ormatian quiará con una gran cantidad de 
gdrom ilustraciones (más de 350) de 

namco una calidad impresionante, 

namcq acorde con este gran juego. 


Con este modo, denominado Pro file, podremos 
ver las características de nuestro personaje, su 
escenario, su arma e incluso escuchar todas sus 
digitalizaciones de voz. 












iH-Tsmi;* 


Realismo m Durante cada 

uno de los combates de este excep- 
cional Soul Calibur, las animaciones 
de los personajes creadas a base de 
motion capture dotan de un nivel de 
realismo impresionante al conjunto. 
El modo que mejor muestra con to- 
do detalle dicho nivel de realismo es 
el denominado Exhibition Theatre, 
en el que veremos a los personajes 
hacer unas impresionantes «katas» 
con todo lujo de detalles. 


servar a Inferno , el 


cual maneja cual- 


quier arma de cual- 


quiera de los 


ta destreza y soltu 


ra como lo hace el 


« anciano » Edge 


Master. 


En la pantalla de 
arriba podéis ob 


personajes con tan 


Para todos aquellos que no hayan llegado a ver 
la Coin-Op de Soul Calibur, diremos que el siste- 
ma de juego es similar al de la primera entrega, 
aunque se han incluido decenas de elementos 
que lo hacen completamente nuevo. Algunos 
de estos elementos son el sistema de movi- 
miento ARS/8 Way Movement (que permite, pul- 
sando dos veces en la misma dirección y 
dejando el mando apretado, movernos por el 
escenario de un modo similar al de Ehrgeiz o Po- 
wer Stone) o los combos aéreos, que en esta en- 
trega resultan similares a los de Tekken 3. Id 
desenvainando, porque SEGA planea lanzar es- 
ta maravilla de NAMCO en Noviembre. Si todos 
los juegos de Dreamcast prometen ser así... ¡Lar- 
ga vida a DreamcastI doc 


Soul Calibur es lo más increíble que hemos visto 


SOUL CnUBUR J 


Al igual que ocurría 
con Tekken 3, las lla- 
ves cuerpo a cuerpo 
que se pueden reali- 
zar en Soul Calibur 
son de lo más im- 
presionante que 
hay en el juego. 


Kilik acaba de ser 
evitado con un 
magnífico counter 
(adelante+defen- 
sa), el cual deja su 
lateral izquierdo 
completamente in- 
defenso . 
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FEEL EVERYTHING. 


© Lucasfilm Ltd. & TM. All rights reserved. Used under authorization. 





La última entrega de la 
saga de CAPCOM (excep- 
tuando SF3 3rd Impact) 
vuelve a nuestras pági- 
nas. Después de la mag- 
nífica versión para 
Playstation, CAPCOM mi- 
ra hacia SEGA y le brinda 
dos estupendas versio- 
nes para DREAMCAsry Saturn. Por motivos obvios, in- 
tentaremos mostraros todo lo posible de la versión 
DC, aunque Saturn también tendrá su rinconcito. 
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Versión Saturn m Al fin, los usuarios nipones de Saturn podrán disfrutar con el 
mejor y más completo Street Fighter de toda la saga. Esta versión es similar en casi todos los as- 
pectos a la de Playstation , aunque alguna que otra diferencia le hacen superior. Lo más impor- 
tante es el uso que se le ha dado al cartucho de 4MB, ya que gracias a él podremos disfrutar de 
unas cargas casi inexistentes y de un Dramatic Battle similar al de Dreamcast , con tres persona- 
jes diferentes en pantalla y la posibilidad de jugar contra 2 oponentes controlados por la CPU. 


Al fin los usuarios 
de Saturn se llevan 
una alegría con es- 
ta magnífica con- 
versión de Street 
Fighter Zero 3. Al 
igual que en Dre- 
amcast, con unas 
cargas mínimas. 
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i pensabas que el soft- SUI 
ware de Dreamcast tan 
sólo se compondría de insul- 
sos juegos en 3D sin ningún 
tipo de personalidad, SNK 
con su KOF y, en esta ocasión, CAPCOM 
con su Street Fighter Zero 3, se encarga- 
rán de demostrarte que estás muy equi- 
vocado. Como era de esperar, la versión 
Dreamcast del título de CAPCOM ha sido la 
más agraciada de cuantas han aparecido 
en formato doméstico, ya que incluye to- 
das las mejoras y novedades de la versión 


mformation 

FORMATO GDROM 


PRODUCTOR 

CAPCOM 

PROGRAMADOR 

CAPCOM 


ciones de los personajes se 
han mantenido intactas con 
respecto a la Coin-Op original 
y se han incluido nuevas mo- 
dalidades de juego y nuevos 
escenarios diferentes en el World TourMo- 
de. La principal diferencia que salta a la 
vista nada más poner el juego, habiendo 
visto antes la versión PSX, es que nos dará 
la posibilidad de seleccionar cualquiera de 
los modos de juego, incluidos los que se 
encontraban ocultos en Playstation , des- 
de el principio. También los personajes 


para los 32 bits de SONY, todas la anima- como Satsui no Hado no Ryu, Guile o Shin 



Gouki se encontrarán disponibles desde el 
principio, sin necesidad de efectuar nin- 
guna complicada proeza para conseguir 
seleccionarlos. Uno de los aspectos que 
más llama la atención de esta versión es la 
posibilidad de seleccionar diferentes per- 
sonajes en el modo Dromatic Bottle (no 
hay restricciones de memoria) y de jugar 
en este mismo modo contra 2 luchadores 
controlados por la CPU ( Reverse Dromatic) 
o, si poseemos 3 mandos, apalear entre 
dos colegas al listo de tu barrio que se las 
da de bueno. Para todos aquellos «maes- 
tros» de la lucha, el modo Reverse Drama- 
tic es un auténtico desafío, sobre todo si 
ponemos la dificultad al máximo. Las no- 
vedades impuestas en el modo World Tour 
son un mayor número de escenarios e 
Ítems ISM Plus disponibles y la inclusión de 
nuevas misiones, como jugar contra dos 
personajes al estilo Dromatic pero sólo eli- 
minar a uno de ellos, ya que el otro tiene 
energía infinita y, a la fuerza, hará de guar- 
daespaldas del primero. Antes de que co- 
mencéis a preguntaros si esta maravilla 
llegará a salir aquí algún día, os confirma- 
remos que los eficientes chicos de VIRGIN, 
como viene siendo habitual, serán los en- 
cargados de poner Street Fighter Zero 3 
para los 1 28 bits de SEGA en todas las 
tiendas españolas. doc 
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Lo mejor de esta versión Dreamcast 
de Street Fighter Zero 3 son los ine- 
xistentes tiempos de carga y las no- 
vedades añadidas al Dromatic Battle 
y al World Tour Mode. 





Novedades . Las noveda- 

des más importantes que presenta la 
versión Dreamcast de Street Fighter Zero 
3 con respecto a la de Playstation hacen 
de este título el mejor de la saga. Lo más 
destacable es, gracias a la mayor canti- 
dad de memoria de DC, la posibilidad de 
jugar el modo Dromatic Battle con cual- 
quiera de los personajes, sin necesidad 
de repetir ninguno e incluso, conectar 
un tercer mando a la consola y jugar un 
«dos contra uno». El modo World Tour 
también ha sufrido algunas mejoras, co- 
mo la inclusión de nuevos escenarios e 


ISM Plus, es decir, nuevos movimientos. 








Aunque en todos los sistemas ha habido algún título relacionado 
con las carreras de todoterrenos, no se puede decir que esta disci- 
plina haya tenido un gran calado entre los aficionados al motor. Es- 
te espectacular Buggy Heat, uno de los juegos que llegarán a 
España dentro de la primera hornada de títulos, por su excepcional 
calidad gráfica y su notable jugabilidad, puede cambiar las tornas. 


i unque aún nos queda 
mucho por ver y este 
Buggy Heat sólo debe ser 
una buena aproximación a 
las calidades que puede ofre- 
cer Dreamcast, parece que los 
juegos de coches van a ser 
los que se lléven la palma en 
espectacularidad. Con las tra- 
zas de un gran arcode y una 
puesta en escena brillante, 

Buggy Heat de CRI es, sin du- 
da, de lo más potente que 
hemos visto de esta especialidad en cual- 
quier consola. Una presencia impecable y 
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corridos tremendamente cui- 
dados y con unas dimensio- 
nes importantes y unos 
movimientos de pantalla que 
dejan a las claras la potencia 
de Dreamcast, hacen de cada 
carrera una alucinante expe- 
riencia visual en la que no 
hay lugar para la mediocri- 
dad. Si a este despliegue grá- 
fico lo hubieran acompañado 
de una conducción más agre- 
siva y manejable y de una 
oferta de modos de juego más abundan- 
tes, no dudaríamos en guardarle un sitio 


SEGA 


muy consistente en los vehículos, unos re- entre los mejores de la primera hornada. 



En Buggy Heat no vais a encontrar una veloci- 


dad desenfrenada ni un estilo de pilotaje fre- 
nético, pero lo que no os faltarán serán 
emociones en sus complicados circuitos. 


I BUGGY HEfíT 



Como todos los juegos de co- 
ches de Dreamcast tengan 
una calidad gráfica parecida, 
ya podéis ir reservándola. 
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Por desgracia, el estilo de conducción ele- 
gido es bastante penoso y este aspecto 
acaba por deslucir el resto de los aciertos. 
Aunque trasteando un poco en los ajustes 
de las diferentes partes del coche lograre- 
mos suavizar un poco las cosas, el com- 
portamiento de los vehículos es 
demasiado pesado y duro. El efecto de 
inercia en las curvas, por ejemplo, es de 
esos que acaban por desesperar al jugador 
acostumbrado a la respuesta inmediata y 
eficaz de la gran mayoría de los juegos de 
este género. En cuanto a los modos de 
juego, la oferta es tan elemental que sólo 
la modalidad en red podrá quitarnos la 
sensación de estar ante un programa bre- 
ve. Son cosas que hay que perdonarle a 
los pioneros. No hay que olvidar que esta- 
mos ante los primeros juegos de una con- 
sola recién nacida. de lucar 
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Aunque no sea una op- 
ción tan espectacular y 
completa como en otros 
juegos de coches, aquí 
también podremos per- 
sonalizar y decorar núes 
tro vehículo. Por lo 
menos lo han intentado. 
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Personalización - En 

Buggy Heat podremos poner nuestro 
nombre al coche, elegir entre diversos 
tonos de pintura y añadirle algunos ele- 
mentos al diseño externo. No parece 
mucho, pero es un detallito que nos per- 
mitirá distinguir nuestro coche. Como 
Buggy Heat se podrá jugar en red, esta 
opción es posible que a la postre tenga 
más importancia que en otros títulos. A 
lo mejor, también encontramos en In- 
ternet más opciones de diseño. 
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Aunque no hemos po- 
dido acabarnos el mo- 
do más alto de 
dificultad, no creemos 
quesumodoarcade 
sea un escollo muy du- 
ro para un piloto algo 
experimentado en el 
género de conducción. 


No es el más movido y 
difícil de los circuitos 
del juego, pero el reco- 
rrido de Egipto sí es el 
más atractivo y cuida- 
do de Buggy Heat. Mu- 
cho ojo con las arenas 
del desierto porque 
pueden ser mortales. 


MíUlhipISyBHm Los que mentalidad a la hora de elegir un jue- 
han tenido oportunidad de jugar en go. Mientras llega ese feliz día podéis 
red con ordenador saben lo que va a contentaros con este modo para dos 
suponer poder jugar en red con Dream- jugadores simultáneos que está muy 
cast. Cuando esta op- ^ bien y se mueve de 

ción tome cuerpo en ffl_ Mode select I maravilla. Está claro 

España, os asegura- r q| c l ue no es *° mismo 

mos que muchos de [Esl] [&|IJ [l-ÍIJ [í J quejugar contra ocho 
vosotros cambiareis ^ 0p!<vi p r , mas, pero es bastante 

completamente de yix*u«*x divertido. 
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alió a la venta en Japón 
^3 el pasado día 1 0 de 
Agosto y está llamado a ven- 
der lo que no está en los escri- 
tos. Los chavales de CAMELOT, 

geniales creadores de juegos como Everybody's Golf o el 
mismísimo Mario Golf en su versión para Nintendo 64 , 
han sido los encargados de programar este título, sin du- 
da uno de los más jugables de cuantos han pasado por 
nuestras manos en los últimos meses. Lo más sorpren- 
dente de todo es que la adaptación para Game Boy Color 
conserva casi todas las características de la versión Nintendo 64 , sobre todo en lo 
que se refiere al juego de golf en sí, aunque lógicamente el apartado gráfico no tie- 
ne nada que ver con ésta. La perspectiva cenital utilizada, de cualquier modo, es ex- 
/O celente, dotando a los campos de todo tipo de detalles y accidentes 

propios de los circuitos profesionales. Es difícil hacerse con el control del 
¡I juego, pero una vez que se aprende a estudiar cada uno de los parámetros 
// que Intervienen en cac * a 9°fP e ' I a jugabilidad se multiplica 

l¡ por cien, invitándonos a ganar más y más torneos, y a con 

f ' seguir más y mejores jugadores. Aumentar el handicap 

\ es uno de los primeros objetivos y esto sólo se logra a 

C X/ I&K y dase de ganar y ganar torneos. La impaciencia se siente 
ya entre los miembros de esta redacción, 


FORMATO 


CARTUCHO 


PRODUCTOR 


NINTENDO 


PROGRAMADOR CAMELOT 




J. C. MAYERICK 


Ganar un torneo no es una simple cuestión de honor. 
Una victoria significa aumentar el handicap, así como 
otro tipo de parametros referentes al juego del golfista. 
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L/Um Ue UBIf. Mario 
Golf, como todo buen título produci- 
do por NINTENDO, cuenta con innu- 
merables características adicionales 
por descubrir. Muchas de ellas apa- 
recerán conforme se vayan ganando 
torneos, pero otras muchas habrá 
que buscarlas en las diferentes es- 
tancias del club de golf, a modo de 
retos y otro tipo de torneos. Todo pa- 
ra lograr que su duración sea mayor. 
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MOUNTAIN BIKING 


Av. Burgos, 16 D. l s . 28036 Madrid Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 


74 Asistencia al cliente: 91-384 69 70 WWW.proein.com 


6 1999 The Codemasters Software Company Urnited. “Coder 
Biking" se usa bajo licencia de No Fear. Inc. El logo de Giánt 


slers’ Todos los Derechos Reservado; 
una marca registrada de Giant UK Ltr 


la marca regsitrada propiedad de Codemasters Limite! 


_¡ - . - . Inc. No Fear Downhill Mountain 

son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. El resto de las marcas pertenecen a sus respectivos propielarios. 
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orre a lo kamikaze, atraviesa desiertosT 


aja volcanes, ¡ve áí limite! 
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Playstation 


KCE TOKIO, responsables de Castlevania Symphony Of 
The Night y otros éxitos de KONAMI para Playstation, 
firman el último shoot'em-up de la compañía para la 
consola de SONY. Un curioso título que conjuga la 
mecánica del Soukaigi de SQUARE con el barroquismo 
visual del universo Panzer Dragoon de SEGA, todo ello 
a través de un cuidado entorno tridimensional. 




Esta polilla gigante ha escapado de 
la cavidad craneal de The Scope. Es- 
ta visto que cuando algo esta hueco 
y no se usa, empiezan a surgir todo 
tipo de bichos de su interior. 


E l hecho de estar avalado por el sello KO- 
NAMI, y más concretamente por KCET 
(responsables de algunas de las mejores pro- 
ducciones de la compañía), hizo albergar gran- 
des expectativas respecto a este Gungage. Con 
él en nuestras manos podemos deciros que el 
resultado es bueno, pero inferior al esperado. 
Sin llegar a los límites sangran- 
tes del Cyber Org de SQUARE, 

Gungage decepcionará a todos 
aquellos que ansiaban encon- 
trar en él al mejor shoot'em-up 


de 1999, pero posee algunos detalles de cali- 
dad que lo salvan de la quema y lo dejan en un 
título algo más que decentillo. Dejando a un 
lado el incómodo sistema de control del per- 
sonaje (a estas alturas de la película es inexcu- 
sable que un juego con elementos de 
plataforma 3D no permita la utilización del 

pad analógico del Dual Shock), lo 
más interesante de Gungage vie- 
ne dado por su entorno gráfico y 
sus cuatro protagonistas. Repro- 
ducidos con gran detalle, los 
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El principal defecto de Gungage es la no utilización del pad analógico del Dual Shock, algo realmente imperdonable 
en el caso de un shoot ' em-up con elementos de plataforma 3D como éste. Curiosamente sí soporta la vibración del 
mando. En el lado positivo, hay que resaltar los escenarios y la variedad de enemigos. 











Kard es un auténtico pedazo de carne con 
patas. Lento y pesado , al menos cuenta con 
las armas más alucinantes de todo el juego. 


Los jefazos de Gungace ofrecen un aspecto 
impresionante. El dragón de arriba es más 
letal que una charla de TheScope. 


pueblos, bosques, ruinas (e \m\ \| 

incluso una estación de me- 
tro) que sirven de escenario a V- 

este juego son habitadas por \ 

barrocas criaturas, desde ara- \ 

ñas gigantes a polillas, que re- llníRSA 
cuerdan mucho a la fauna del i 

universo Panzer Dragoon. Co- «Bly 
mo en aquel inolvidable pero 
algo plomizo clásico de Saturn, 
el héroe de Gungage debe abrirse ^355 ¡ 
camino por el escenario a base de // 

disparos, pero en lugar de utilizar un dra- Gá 
gón como vehículo debe hacerlo a golpe de 
calló, corriendo y saltando. Protagonizado ini- 
cialmente por el rubicundo Wakle Skade, una 
vez finalizado el juego se puede acceder a otro 


fm personaje, cambiando 

7 con ello la línea argumental 

i y el orden de las fases. Esto unido a la 
\ incorporación de extras, como una ga- 
v \ lería de imágenes y demás, es lo me- 
\ \ jor que ofrece este nuevo juego de 

\ \ KCE TOKIO, que aunque no es tan 
, M redondo como todos esperába- 
mos, por lo menos acaba siendo 
divertido de jugar, ofrece algu- 
v&Su nos bosses de impresio- 
fjr nante factura y posee una gran 

banda sonora (aunque la música no pega 
demasiado con lo que sucede en pantalla). En 
fin, seguiremos esperando ese shoot'em-up 
demoledor para Playstation que nos alegre el 
final de siglo. nemesis 


Reúne más de 30 flores y podrás acceder al pri- 
mero de los extras de Gungage, una galería de 
ilustraciones con todos los personajes. 


Todavía se desconoce si Gungage llegará al mercado europeo, aunque 
viendo la velocidad con que últimamente trabaja KONAMI con las versio- 
nes PAL (el caso de Ronin Blade), lo mismo sale a la venta el mes que viene. 


Poker de perras 

Aunque al principio sólo se puede acceder 
a un único personaje, el ya mencionado y 
oxigenado Wakle, tras acabar el juego el 
usuario podra controlar a Kard Berdysh, un 
armario de tres cuerpos armado con lanza- 
granadas, cañón láser y lanzallamas a jue- 
go. Tras llegar al final con el pesado Kard, 
se le brindará la posiblidad de manejar a 
un tercer personaje, Steyr Harquebus, una 
fémina de bandera armada con una ame- 
tralladora de tambor. Por último, tendrá 
acceso a Dee Van Feng, un muchachito al- 
go sospechoso pero de basante agilidad. 
Entre los cuatro forman un grupo más te- 
mible y cruento que un maratón de anun- 
cios de la familia Bold. Y curiosamente, 
cada uno de los personajes comienza su 
aventura en un punto distinto... 
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Hogar y decoración a JuStO 

antes de dormir. Milano podrá hojear el catálogo de 
venta por correo y decidir en qué gastar su dinero. 
Papel pintado, cuadros, mesas, sillones, televisores, 
equipos Hi-Fi, pianos, plantas, juguetes, pósters, re- 
cetas e incluso una consola de videojuegos pueden 
adquirirse mediante catálogo. Podrás cambiar todo 
el salón y el mobiliario del dormitorio de Milano. Eso 
sí, no te olvides de dar de comer al gato. A mí ya se 
me ha muerto dos veces. 


- 00 





















Uno de los subjuegos 
más divertidos y endia- 
blados de Milano's es el 
concierto de batería, cu- 
ya mecánica recuerda 
mucho a Beatmania. 


Ver la televisión o jugar a 
la consola son dos de las 
principales distracciones 
de la protagonista. Pero 
para ello antes hay que 


i e mecánica totalmente 
' inclasificable, Milano's 
Albait Collection nos pone en 
la piel de Milano, una simpáti- 
ca niña a la que sus descasta- 
dos padres dejan sola en casa por un 
periodo de 40 días, sin un duro y todo un sa- 
lón por amueblar. A base de acudir por las 
mañanas a los mas delirantes empleos. Mila- 
no podrá conseguir dinero con el que com- 
prar (vía catálogo) no sólo muebles con que 
decorar el salón de sus «viejos», sino que po- 
drá adquirir desde diferentes modelos de 
TV, equipos Hi-Fi, instrumentos musicales 
con los que pasar la tarde, plantas para de- 
corar la terraza, juguetes e incluso nuevas 
recetas con las que alegrar un poco sus soli- 
tarias comidas (lo que no se les ocurra a los 
japoneses. . .). La mecánica de Milano's se 
divide en dos partes bien diferenciadas. Por 
un lado están los trabajos en los que conse- 
guir cash, que no son otra cosa que diverti- 
dos y tronchantes subjuegos que pondrán a 
prueba tus reflejos y en algunos casos hasta 
tus neuronas. Sólo podrás acceder a uno de 
los ocho trabajos cada día, y sólo en aque- 
llos locales que permanezcan abiertos. De- 
berás ordeñar vacas voladoras, recoger fruta 
de los árboles, tocar la batería, participar en 
un juego de puzzle parecido al Yoshie's Coo- 
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kie, servir comidas en un 
burger, fregar platos,curar en- 
fermos o llevar pizzas en moto. 
La segunda parte de Milano's 
permite controlar las acciones 
de Milano en su propia casa. Cocinar, pasar 
la aspiradora, hacer la colada, dar de comer 
al gato, ir a dormir. . . son algunas de las ac- 
ciones que el usuario puede realizar en la 
casa. A medida que vayas incorporando más 


elementos a ella (muebles, TV, consolas de 
videojuegos. . .), más acciones será capaz de 
realizar Milano. A nivel gráfico, Milano's es 
uno de los juegos 2D más bonitos y mejor 
animados producidos hasta la fecha en 
Playstation, mostrando en algunos casos 
unos sprites gigantescos. Siempre nos queja- 
mos de la falta de originalidad de los juegos. 
Pues bien, aquí hay uno realmente original, 
y encima es bastante divertido. nemesis 


r es posible 
' dos labo- 
ésticas, ya 
nar, pasar 
idor o ali- 
r al gato. 
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ya La tenemos entre nosotros. Asistimos a 
un nuevo salto tecnológico en el mundo de las 
consolas. Que abanderado por drcamcast viene acompañado de un 
montón de juegos, que probablemente componen una de las mejo- 
res hornadas que jamás acompañó el desembarco de una consola. 


imaginación. Pero Dreamcast será más que 
una consola. El acceso a Internet y las insos- 
pechadas ventajas que puede proporcionar 
a sus usuarios aparte de la posibilidad de 
navegar, intercambiar e-mails y chatear, ha- 
cen que cualquier juego tenga una nueva 
dimensión, que las partidas On Une y las ac- 
tualizaciones no tengan parangón alguno 
con lo conocido hasta la fecha. En estás pá- 
ginas os presentamos los primeros juegos 
que acompañarán la consola. Bienvenidos a 
una nueva dimensión. the scope 


espués de cuatro años de magia pro- 
porcionada por los 32 y 64 bits , Dream- 
cast supone el salto tecnológico más 
acusado desde la aparición en el mercado 
de la primera serie de juegos para Playsta- 
tion. Una evolución lógica, vistas las capaci- 
dades de los programadores, que ya se 
puede afirmar que han exprimido las cuali- 
dades de las consolas actuales, y que preci- 
san de nuevas herramientas para dar rienda 
suelta y poder plasmar en juegos toda su 


Si lo que siempre exigimos a una consola es venir arropada con buenos juegos, en 
este caso no hay nada que reprochar. El precio del software es otro de los atracti- 
vos de Dreamcast, ya que Se situará en 8.990 pesetas P. V.P.R. 
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>4 veces es relativa- 
mente frecuente per- 
derse por los 
circuitos, pero en ese 
caso se pueden acti- 
var unas barreras 
para evitarlo. 
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está Llamado a ser el estandarte europeo en cuanto a 
juegos para DñenMcnsT. su calidad visual es tal Que su- 
pera de lejos a grandes como seGñ rally 2 . en estas pan- 
tallas suponemos Que os haréis Idea de Qué es lo Que nos 

pretende ofrecer este grandioso titulo. 










Y o fui uno de los pocos afortunados pe- 
riodistas europeos que pudieron asis- 
tir a Liverpool a la presentación a la prensa 
de MSR, la última maravilla de BIZARRE CRE- 
ATIONS, creadores del primer F1, y para mu- 
chos el más sorprendente, para Playstation . 
Aparte de fiestas y demás aderezos de los 
que gozamos dicho fin de semana, el regus- 
to que se me quedó cuando partía hacia Es- 
paña es que lo que había contemplado iba 
a ser algo grande, quizá uno de los hitos de 
la programación europea de los últimos 
años. Con el Driver aún en boca de todos, 
MSR viene con la segundad de que todo lo 
que tanto nos ha alucinado-del juego de RE- 
FLECTIONS va a ser ampliamente superado 
en materia gráfica, con detalles que hacen 
que dicho juego, siendo una auténtica ma- 
ravilla, sucumba ante las posibilidades que 
ha sido capaz de otorgar Dreamcast a un 


diseño de los co- 
ches es impresionan- 
te, siendo la práctica 
totalidad de ellos mo- 
delos descapotables. 
Su dinámica también 
ha sido cuidada. 







grupo de programadores talentosos con la 
perfección como bandera. Lo que aún no sa- 
bemos es si lograrán rivalizar en jugabilidad, 
ya que la beta que SEGA nos ha proporcio- 
nado no incluía todos los modos de juego 
activos y, sobre todo, no tenía el control del 
coche optimizado. Para resumir un poco, el 


MSR que hemos tenido en las manos es la 
muestra de que no va a haber ningún juego 
comparable en cuanto a cuidado por el de- 
talle en materia gráfica, pero el apartado del 
que aún no podemos hablaros nada más 
que de oídas, el de la jugabilidad, aún está 
en el alero y aunque muchos os hablen de 
ella, desconfiad, ya que aún se 
encuentra en pleno desarrollo. 
Eso sí, con estos mimbres, sería 
un auténtico pecado no envol- 
ver de jugabilidad aun juego 
tan bonito, un juego que tiene 
todo para ser el mejor de su gé- 
nero. En él han sido recreadas 
tres ciudades (San Francisco, 
Tokio y Londres) con tal per- 
fección, que si alguno de voso- 
tros conoce alguna podrá ir sin 
miedo con el coche hasta cada 
uno de los lugares que conozca 
sin que ni una sola tienda o se- 
máforo hayan escapado de la 
atención de los grafistas. Kiló- 
metros y kilómetros de 3 zonas 
de cada ciudad, en los que 
competiremos en dos modali- 
dades principales de juego, ar- 
code y gong bottle. El primer modo es el 
típico de carreras, con un circuito prefijado 
que deberemos seguir a través de la ciudad. 
El segundo, no incluido en la beta, será una 
especie de carrera de bandas, que espera- 
mos poder pronto explicarte. Hasta enton- 
ces, a seguir soñando. the scope 
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R enault Spider, Mazda Miata, Mazda MX 5, TVR Chimera, Mazda Eunos Roadster, Mercedes SLK, Jensen S V8, Fiat 
Coupé, Mazda RX 7, Alfa Romeo 156, Mitsubishi Eclipse, Toyota Célica, Ford Mustang, Peugeot 306, Rover MGF, 
Fiat Barchetta, Toyota Célica, Honda S2000, Alfa Romeo Spider, Alfa Romeo GTV y Honda NSX son los coches que es- 
tarán disponibles. Como veis, desde modelos muy de calle como un Alfa 156, hasta auténticos purasangres como un 
Mustang descapotable o un Mercedes SLK. Cada uno nos hará sentir como si de verdad lo condujérais. 











© ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAIMENT INC. 


“LA PERFECCION TIENE NOMBRE 

SUPER JUEGOS 

“ESTAMOS ANTE UNA PRODUCCION CLAVE 
EN LA HISTORIA DE PLAYSTATION” 

HOBBY CONSOLAS 

“EL MEJOR JUEGO DE PLAYSTATION 
HASTA LA FECHA” 

PLAYSTATION OFICIAL NAGAZINE 


m m 

pg 

) SOL / i 

innn 

V' 

l’li 

PlayStatioru 


i POR FIN LA VERSION ESPAÑOLA ! 


C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 
© KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd. 






GENERO O PLATAFORMAS 3D 




PAIS • JAPON 


0 





Pm^StarlDutlon 



En Sonic Adventure 
podréis encontrar 
elementos clásicos 
de la saga: loopings, 
rampas, trampoli- 
nes, anillos . . . 


A* 


cast 


E staba cantado que Sonic Adventure se- 
ría uno de los primeros títulos en 
acompañar el lanzamiento europeo de Dre- 
amcast. Lo que nos ha sorprendido en la re- 
dacción es el cuidado con que ha sido 
tratado en su paso al sistema PAL A pesar 
de que sólo hemos tenido unos pocos días 
la beta PAL de Sonic Adventure en nuestras 
manos, estamos en condiciones de adelan- 
taros un par de detalles del que es sin duda 
el mejor plataformas 3D 
de todos los tiempos. Pa- 
ra empezar, y tal y como 
SEGA prometió que haría 
con sus mejores juegos, 
Sonic Adventure permite 
elegir al principio entre 
disfrutar del juego a 50 
Hz (la velocidad PAL) o los 
60 Hz originales, siempre 
y cuando tu TV sea capaz 
de soportarlo (podrás 
comprobarlo a través de 
una pantalla de prueba). 
Incluso a 50 Hz la obra 
maestra del SONIC TEAM 
sigue siendo lo más gran- 
de en plataformas que se 
ha visto en cualquier sis- 
tema. Los usuarios euro- 
peos podrán elegir entre 
cinco idiomas diferentes 
para los textos del juego 
(Inglés, japonés, alemán, 
francés... ¡y español!), y 
las voces en inglés o el ja- 
ponés original. El modo 
Internet del Sonic Adven- 
ture japonés permanece en la copia PAL, 
abriendo un universo ¡limitado de posibili- 
dades. Sólo tenéis que recordar las pasadas 


La incorporación de 
los textos en caste- 
llano hará que por 
fin nos enteremos en 
qué consisten las 
mascotas Chaos y 
cómo competir con 
ellas. 


como no podCa ser de otra forma, el lanzamiento Inicial 
de DñCñMcnsT se va a acompañar con la puesta a la venta 
del mejor plataformas 30 producido hasta la fecha en 

sistema alguno: sonic advcnturc . 
y agarraos, porgue llegará con 
todos los textos en castellano. 




navidades, en las 
que aquellos usuarios japoneses 
de Dreamcast que así lo quisieron, pudie- 
ron acceder durante unos días a una ver- 
sión especial de Sonic Adventure en el que 
toda la ciudad estaba decorada con abetos y 
demás fanfarrias navideñas. Gracias a los 
textos en castellano por fin es 
posible entender la 
existencia de los 
Chaos, cómo criarlos 
y hacer que compi- 
tan unos con otros. 

Pero por encima, 
lo mejores que 
Sonic Adventure 
PAL es tan impre- 
sionante, diverti- 
do, intenso y 
jugablecomo 
la versión japonesa. Para 
delirio de sus fans, Sonic vuelve y lo hace 
por la puerta grande. nemesis 


La primera fase de 
acción, con su orea 
destrozando un 
puente tras los pa- 
sos de Sonic, es un 
buen aperitivo de lo 
que espera luego. 
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E l descubrimiento del idioma castellano en la beta PAL suministrada por SEGA ha caído como una bomba en nues- 
tra redacción. Hubiera sido una completa pasada que tradujeran también las voces, pero nos damos por satisfe- 
chos con tal de que todos los usuarios DC (sepan o no inglés) puedan seguir la interesante trama de Sonic Adventure 
que, como su propio nombre indica, es mucho más que otro mero plataformas 3D. A través de seis diferentes perso- 
najes y puntos de vista, seréis testigos de cómo el malvado Robotnik planea robar las gemas del Chaos para sembrar 
el terror y la destrucción. Sus planes serán desbaratados una vez más por el puercoespín más rápido del mundo. 
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a estas altura, poco se 
puede decir de scga rally 2 
para dagamcast Que no os 
hayamos dicho ya. scga nos 
ha proporcionado la beta de 
la versión Que aparecerá a 
la venta en españa, y salvo 
los cambios en algunos de 
los coches extra, no tiene nada que no hayamos visto en 
la versión nipona, pue todo sea dicho, no es poco. 


Debido a las enor- 
mes velocidades que 
alcanzamos, mu- 
chos circuitos los pa- 
saremos patinando. 


La suavidad y la in- 
tensidad del engine 
hace que algún que 
otro slow down pase 
desapercibido. 


ega Rally 2 se tiene 
* que convertir, al 
igual que hiciera su pre- 
decesor en Saturn, en el 
abanderado 


de SEGA para su nueva consola. 
De hecho, qué más hubiéramos 
querido que los juegos de Sa- 
turn tuvieran la mitad de cali- 
dad que el primer Sega Rally... 
En fin, el caso es que ya tene- 
mos entre manos la versión PAL 
de Sega Rally 2 que, salvo la 


sustitución de algunos coches secretos por 
otros, es idéntica a la que vimos correr en la 
Dreamcast NTSC. La fluidez del motor 3D, la 
ajustadísima jugabilidad que no permite 
errores, las tremendas posibilidades de los 
circuitos y la espectacula- 
ridad de los derrapes ha- 
cen de este juego el 
mejor candidato para ser 
la primera opción de 
compra de los que se de- 
cidan a adquirir una Dre- 
amcast. Probablemente 
MSR tiene mejores gráfi- 
cos y un desarrollo más 
original y variado, pero el 
placer de sentir en tus 
manos una recreativa del 
tamaño y calidad de ésta, 
no tiene precio. 

Diferentes circuitos, va- 
riados modos de juego 
(especial mención al 
campeonato por años, 
cuyo desarrollo es magis- 
tral), distinta dinámica 
para cada vehículo, de- 
rrapes casi continuos, y 
alguna que otra sorpresa 
en forma de circuito ocul- 
to conforman una gran 
apuesta por la jugabili- 
dad en estado puro. La 
mezcla entre competición y contrarreloj de 
cada carrera, ya que veremos sobreimpre- 
sionado nuestras mejoras o retrasos respec- 
to a anteriores participaciones, se nos antoja 
la mejor manera de concebir un juego de 
conducción tan pensado para los salones re- 
creativos como éste. Os recomiendo SR2 co- 
mo primer juego para Dreamcast. thescope 
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Aunque lo ideal hubiera sido también hacerlo vía Internet, 
parece ser que la única manera posible de jugar a dobles 
será este divertido modo en splitscreen. 
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ada menos que 19 
es la cifra que se al- 
||| canza una vez que se ha 

flj conseguido sacar a la luz 

¡5 a todos los coches secre- 

|fl tos. Algunos de ellos son 

fll meras curiosidades con 

A poca utilidad en competi- 

01 ción, pero otros, como el 

205 turbo 16, serán im- 
prescindibles para, una 
vez dominado su tremen- 
do caballaje, poder llegar 
en primer lugar en cada 
uno de los años de competición. 
Como observaréis, algunos coches 
no aparecían en el Sega Rally 2 ni- 
pón, debido a que los gustos euro- 
peos no son exactamente iguales. 
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STRÍKER 


mera vuelta de tuerca a las posibilidades 
técnicas de la consola, creando un impresio- 
nante entorno visual. Aunque el juego no 
tiene totalmente finalizada la inclusión de 
diferentes cámaras, las impresionantes repe- 
ticiones dejan entrever el enorme realismo 
que esta consola es capaz de crear sobre un 
terreno de juego. Si a ello le unimos la es- 
pectacularidad de los estadios recogidos, se 
obtiene un entorno casi perfecto para la 
práctica del fútbol. En cuanto a las opciones, 
el programa es prácticamente igual que la 
versión de Playstation. Los protagonistas 
son selecciones nacionales y los principales 
clubes, tanto europeos como del resto del 
mundo. También se incluyen las diferentes 
pruebas a superar para lograr el certificado 
que permite acceder a nuevos equipos y op- 
ciones. En lo que respecta a la variedad de 
competiciones, es otro de los puntos desta- 
cados, incluyendo diferentes formatos y la 
posibilidad de crear otros nuevos. El editor 
de jugadores y equipos también está pre- 
sente, incluyendo una amplia diversidad de 
posibilidades tanto en la determinación del 
aspecto físico de los jugadores como de sus 
características técnicas. A pesar de que el 
juego no está finalizado, UEFA STRIKER es 
una buena piedra de toque que puede dar 
muchas alegrías. chip & ce 
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CERTIFICADO 
Una de las opcio- 
nes recoge un 
campo de entre- 
namiento en el 
que el jugador se 
somete a varias 
pruebas. Si las su- 
pera accede a op- 
ciones ocultas. 


HISTORICOS 
La incorporación 
de partidos histó- 
ricos se realiza 
mediante el uso 
de escenarios. En 
ellos nuestra mi- 
sión será superar 
diferentes resulta- 
dos adversos en 
breve tiempo. 

En el apartado de 
opciones el juego 
incluye un com- 
pleto editor de 
competiciones y 
otro de equipos y 
jugadores. 


el fútbol debuta en la nue- 
va consola de seGñ con un 
programa Que deja entrever 
lo Que puede llegar a ser 
el deporte rey en la nueva 
drcrmcrst . el programa In- 
cluye clubes y selecciones 
nacionales dentro de una 


T al y como ha sucedido en casi todas las 
consolas, uno de los primeros géneros 
en aparecer es el del fútbol. En el caso de 
Dreamcast, ha sido INFOGRAMES la compa- 
ñía que ha tomado la delantera creando con 
un juego que también verá la luz para 
Playstation. La relación entre estos dos pro- 
gramas se deja ver tanto en los menús como 
en las opciones incluidas, mostrando las 
principales diferencias en el apartado gráfi- 
co. En este sentido RAGE ha dado una pri- 


variada gama de opciones muy similares a las Que ya pu- 
dimos disfrutar en la versión para plrystrtion. 
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L as diferentes cámaras de las que dispondrá la versión final de UEFA Striker no han si- 
do incluidas. Sin embargo, la indudable calidad gráfica puede apreciarse en las im- 
presionantes repeticiones. En las mismas, la cámara libre permite una amplia variedad de 
perspectivas, logrando la mayor espectacularidad que puede contemplarse en el juego. 


mu 


El diseño de los estadios es Entre los clubes se encuen- Los jugadores incluidos 

uno de los aspectos en los tran tres reprentantes es- son reales, aunque recogen 
que INFOGRAMES ha pues- pañoles: F.C. Barcelona, At. a los pertenecientes a la 
to mayor cuidado. de Madrid y R. Madrid. temporada 98-99. 


- . • 




Aspectos como 
la celebración 

de l° s g°l es 0 

la salida de los 
jugadores al 
terreno de jue- 
go, ofrecen 
imágenes de 
una elevada 
calidad. 
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I ¡entras otras compañías se hacían las 
I interesantes y misteriosas, UBI SOFT 
fue, sin embargo, una de las primeras en ha- 
cer pública su intención de apostar fuerte 
en la remesa inicial de juegos para Dream- 
cast. Aunque no siempre es bueno desvelar 
los planes de futuro, esa decidida apuesta 
puede estar provocada por una completa 
seguridad en sus posibilidades y sus pro- 
ductos. Después de echar un vistazo al cui- 
dadísimo Monaco GP y a este espectacular 
Speed Devils, ya sabemos por qué UBI SOFT 
mostró sus cartas: eran ganadoras. En el ca- 
so de Speed Devils, una versión modificada 
del programa de ordenador Speed Busters, 
estamos ante un juego de carreras distinto y 
demoledor, en el que desde el primer ins- 
tante quedaremos prendados por su cuida- 
dísima estética, su gran calidad técnica y su 
enorme jugabilidad. Coches espectaculares, 


con una estética tremenda- 
mente peculiar pero muy 
atractiva y unas maneras de 
gran arcade de conducción, 

SPCGD DCVILS nOS 

Invita a disfru- 
tar de la velo- 
cidad en un 
juego Que habla 
muy bien de las 
posibilidades de 
DRGflMCñST . por éste y otros 
títulos, se puede decir Que 
los programadores europeos 
empiezan con muy buen pie. 


de todas las épocas y todas las estéticas 
pensables, compiten sin hacer mucho caso 
de las reglas a lo largo de seis gigantescos 
circuitos inspirados en diferentes localiza- 
ciones americanas. En el modo torneo, con 
cuatro categorías distintas 
y un montón de opciones, 
deberemos acumular di- 
nero para mejorar nuestro 
vehículo o poder adquirir 
otro con mejores presta- 
ciones. Para aumentar 
nuestros ingresos de una 
manera sustanciosa po- 
dremos aceptar apuestas 
de nuestros rivales, aunque el mejor méto- 
do será intentar saltarse todos los controles 
de velocidad. Con menos historia pero con 
dosis similares de emoción e intensidad, en 
el modo arcade la exigencia principal se cen- 
trará en las posiciones de llegada. Esta mo- 
dalidad es la ideal para iniciarse en Speed 
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Al igual que en Speed 
Busters, la versión de 
PC de Speed Devils, 
cada coche cuenta 
con un montón de 
diseños distintos en- 
tre los que podremos 
elegir. 


Devils y supone una escuela ideal para 
aprendernos todos los trucos y atajos de los 
diferentes circuitos. Por cierto, como curio- 
sidad os diremos que en Speed Devils los 
controles de velocidad son para saltárselos y 
ganar más dinero. Para terminar, Speed De- 
vils también contará con un modo para va- 
rios jugadores en red. Con su estilo de juego 
y esta opción, habrá que estar muy atentos 
a este título. delucar 








> s, sin duda, el modo 
i estrella de Speed De- 


vils. En el deberás fajarte 
con los otros rivales para 
llegar entre los tres pri- 
meros pero, además, ten- 
” drás que hacer todo lo 
posible por acumular di- 
nero. Algunas apuestas 
® con el resto de corredores 
2 ! y las infracciones por ve- 
locidad, te permitirán 
costear los carísimos ve- 
hículos de la tienda o ha- 
cer algunas mejoras en tu coche. 
Aquí los rivales tienen bastante ni- 
vel y no se cortarán a la hora de sa- 
carte de la carretera. 


Uno de los detalles que más nos ha gustado de Speed Devils 
es el realismo y aparatosidad de los daños en los vehículos. 
Aunque parezca que , a partir de un número de golpes, el co- 
che ya no se rompe más, pronto comprobaréis que se pue- 
den perder partes enteras del coche si eres realmente bruto. 


Como el número de recorridos es algo limitado, los progra- 
madores se han esforzado por dotar al programa de otras 
cosas para producirnos la sensación de estar ante algo dife- 
rente. Varios momentos del día, distintas condiciones at- 
mosféricas y, por supuesto, recorridos inversos y espejos. 
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VIflTUA FIGHTGfl 3 

cldos en japón. 


al mismo tiempo Que la consola. 
vf pueden jugar en sus casas a 


tb, uno de los primeros títulos apare- 
tambíén hará aparición en nuestro país 
ni fin los seguidores de 
la mismísima coin-op. 




Uno de los aspectos más trabajados de Virtua FIghter 3 
TB son los impresionantes escenarios tridimensionales 
de los que hace gala. 

pesar de que se trata de un título apa- 
recido en su versión arcade en el 97, 
Virtua Fighter 3 TB aún conserva su legión 
de seguidores, los cuales siguen disparando 
las cantidades de dinero recaudado por di- 
cha recreativa en los salones de todo Japón. 
SEGA nos brinda la oportunidad de disfrutar 
con una versión idéntica a la Coin-Op desde 
el día que se ponga a la venta DREAMCAsren 
España, ya que el 23 de Septiembre tam- 
bién ha sido el día elegido para sacar al mer- 
cado dicho título. Akira Yuki y los demás 
personajes de la saga que creó un género, 
volverán a verse las caras en esta impresio- 
nante entrega, en la cual se enfrentarán a 
nuevos luchadores como Taka-Arashi, el 


gran Yokozuna. La versión DREAMCAsres 
prácticamente idéntica a la original, tanto 
visualmente como en lo que a jugabilidad 
respecta, sobre todo si jugamos con el Arca- 
de Stick, mando idéntico al utilizado por SE- 
GA en sus recreativas Megalo. La versión 
arcade de VF3 TB fue la primera en utilizar 
el Model 3, hardware utilizado por SEGA has- 
ta la salida de Naomi, he- 
cho que se dejará notar 
levemente en algún que 
otro aspecto como la re- 
solución de las texturas 
de cada uno de los perso- 
najes, sobrepasada ya por 
la mayoría de los títulos 
aparecidos en Japón para 
DC. Si eres un fanático de la saga Virtua Figh- 
ter, no puedes perderte esta versión por na- 
da del mundo, la mejor de cuantas han 
aparecido en los salones. doc 
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un mes más tarde de La sa- 
lida a la venta de la con- 
sola podremos hacernos con 
el primer juego Que utiliza 
la DñCAMCAST GUN, Un titulo 
con calidad más Que sobrada 
como para dejar en ridiculo 
a otros juegos del género. 


No hagáis caso de 
la sangre verde 
que aparece en 
las pantallas. 

Afortunadamente 
elegir en- 
tre roja o verde . 


En esta pantalla 
podéis ver a uno 
de los gigantes- 
cos jefes a los que 
os habréis de en- 
frentar en House 
Of The Dead 2. 


I o sólo es la propia recreati- 
I va, sino que la supera de lejos 
gracias a la inclusión de nuevos modos de 
juego e inéditas opciones. La calidad gráfica 
será lo primero que llamará la atención, ya 
que los numerosos zooms y rápidos movi- 
mientos de cámara, que con otras consolas 
solían ir acompañados de pixelazos y brus- 
quedades, ahora se producen con una sua- 
vidad y una dinámica impresionante. Lo 
acertado de su desarrollo, la impresionante 
galería de enemigos (con especial mención 
a los soberbios Final Bosses), la sangre de co- 
lor rojo y el realismo que supone jugarlo con 
la pistola, harán de cada partida con 
THOTD2 tu más intensa experiencia arcade. 
Mención especial al modo Training, com- 
puesto de una serie de pruebas en forma de 
minijuegos, y el Boss Mode, en el que nos en- 
frentaremos a todos los jefes. doc & scope 
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BURRRN! 




PAIS O JñPON 


En Cool Boarders 
Burrrn! los saltos y 
las acrobacias son 
incluso más exage- 
radas que en las 
anteriores versio- 
nes de PSX. 


'-tí/ 


cool qoardcrs, sin duda uno de Los 
títulos deportivos más divertidos 
de cuantos han aparecido para 
PLfiYSTñTioN, da el salto a los 128 
bits de DñeñMcnsT de mano de los 
creadores originales de la saga, ucp systcms, continuada 
en PLñYSTflTioN por los estadounidenses 989 studios. 


trega para PSX, aunque se han añadido nue- 
vos movimientos como la posibilidad de cu- 
brirnos ante obstáculos «frágiles» y una gran 
cantidad de nuevos trucos, los cuales se eje- 
cutan de un modo similar al de Cool Boar- 
ders 2. Aunque inicialmente, la versión que 
hemos tenido la posibilidad de jugar no po- 
seía ni el modo SnowBoarding Combined ni 
la delirante modalidad en la que 
debíamos ejecutar todos los tru- 
cos posibles hasta que acabase 
el tiempo, ambos del segundo 
CB, los modos que incluye este 
Cool Boarders Burrrn! son real- 
mente divertidos y adictivos, 
con el añadido del engine gráfi- 
co, digno de mención. DOC 
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espués de la decepción que supuso 
para algunos seguidores de UEP SYS- 
TEMS la creación de Cool Boarders 3 por par- 
te de 989 STUDIOS, UEP nos sorprende 
ahora con una impresionante versión de su 
juego más fructífero para la máquina de 128 
bits de SEGA, Dreamcast. El sistema de juego 
se ha mantenido similar al de la segunda en- 
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UBI SOFT S.A. 

Otra, de Rubí, 72-74 
08190 Sant Cugat del Valles (BCN) 
Tel. 902 11 78 03 
http://www.ublsoft.es 


NINTENDO 64 


Tome Trouble: el muevo juego de aventuras para Fe y Nsmtendo 64 

http//www.tonictrouble.com 
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La ilustración que 
acompaña a estas 
páginas, con el suelo 
lleno de casquillos 
de bala, no es ningu- 
na broma. Expenda- 
ble es en verdad así 
de contundente. 
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Ha sido el primer juego para drermcrst programado en eu- 
ropr Que ha sido exportado a japón. Ahora infogrrmcs lo 
trae a España, coincidiendo además con el lanzamiento de 
la consola en nuestro país, nsl pues, si tienes Inten- 
ción de hacerte con una drcrmcrst el 23 de septiembre, 
éste es un buen titulo para ponerla a prueba. 


I maginad la mítica CoiN-Opde CAPCOM, 
Commando, pero catorce años más moder- 
na, con toda la evolución técnica que ello 
conlleva. Eso es Millennium Soldier: Expen- 
dable. Puede que no sea el único ejemplo 
posible, pero sí es uno de los más cercanos 
que se pueden encontrar, pues en pocos tí- 
tulos se ha llevado tan al extremo el viejo di- 
cho «mata, mata y si sigue vivo, le rematas». 
Millennium Soldier: Expendable no es más 
que la conversión (casi directa), del título del 


mismo nombre para Windows 9 
bemos hasta qué punto las conversiones 
pueden ser directas entre ambos sistemas 
(utilizan la misma API DirectX), pero en lo 
que respecta a la presencia final del juego, 
son muy pocas las diferencias apreciables. 
Las 1 9 misiones que componen el juego son 
un auténtico derroche de imaginación, efec- 
tos especiales y acción. Nada extraño en RA- 
GE SOFTWARE, que para algo ha sido la 
creadora de uno de los juegos para PC más 










sorprendetes, técnicamente hablando, de 
ds últimos años: Incoming. De Expendable 
destacante todo, el enorme arsenal del 
que dispónesu protagonista. No hablamos 
^^^^^^rauellas armas que podrá reco- 
ger a lo largo derjuego, sino también del 
Note^| pBfl^ffite iue le acompaña en to 


todas las publicidades de RAGE (se ve que 
eso de carbonizar a la gente tiene su gan- 
cho). Cuenta además con un insuperable 
modo para dos jugadores, aunque por des- 
gracia, la opción de juego en red (a través 
de Internet) de la versión PC, ha sido supri- 
mida en esta conversión. Es una lástima que 
las capturas de estas páginas no cobren mo- 
vimiento. Expendable es un 
espectáculo visual al que 
hay que asistir como pro- 
tagonista. Moverse entre 
constantes disparos y explosiones 
(no alcanzáis a imaginar de qué 
dimensiones) es algo que hay 
que vivir. j. c. mayerick 




■d^rnomento, y que sjWe como reclamo en 


Esta es solo una de 
las muchas explosio- 
nes que podremos 
disfrutar en Expenda- 
ble. Un efecto visual 
soberbio que inunda 
cada metro cuadra- 
do de juego. 




L a alta resolución en pantalla no es 
nada nuevo entre nosotros. Tanto 
Playstation como Nintendo 64 la utilizan 
en algunos juegos (muy pocos), aunque 
la primera casi siempre lo hace a resolu- 
ciones inferiores a los 640 x 480 pixels. 

La novedad en este sentido es que, a partir de ahora, todo juego programado 
para Dreamcast tendrá como mínimo esta resolución, con frecuencias de re- 
fresco además realmente elevadas. Una nueva «dimensión» que otros siste- 
mas como Compatibles PC o Macintosh ya utilizan desde hace bastante tiempo. 
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EXPENDRBLE 
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Cualquiera de los es- 
cenarios de Toy Com- 
mander posee un 
impresionante entor- 
no repleto de detalles 
de todo tipo. Basta 
mirar cualquiera de 
las pantallas. 


A* 


e®st 


L a compañía francesa afincada en Lyon 
NO CUCHÉ, antes conocida como ADE- 
LINE SOFTWARE, será la primera firma euro- 
pea en la creación de software para 
Dreamcast. A la cabeza de dicha compañía 
se encuentra Frédérick Raynal, al cual mu- 
chos de vosotros recordaréis por haber sido 
el creador del primer Alone In The Dark, pu- 
blicado en su día por la compañía INFOGRA- 
MES. El primer juego desarrollado por NO 
CUCHÉ tras el cambio 
de nombre es este Toy 
Commander, una diverti- 
da creación a la que re- 
sulta complicado 
encontrar un género, 
debido a lo original y 
variado de su desarro- 
llo. El argumento de 
Toy Commander nos situará en la piel de 
Guthy, un travieso infante que tendrá que 
luchar contra su osito de peluche, Hugolin, 
por el control sobre los juguetes de su casa, 
los cuales se han revelado contra el niño por 
el mal trato que éste les da. Nuestro objetivo 
será ponernos a los mandos de los diferen- 
tes vehículos que pueblan nuestro cuarto de 
los juguetes y darle una buena lección a Hu- 
golin. El modo en el que se desarrolla la ac- 
ción resulta similar al de un simulador, 
aunque mucho más sencillo, y deberemos 
pilotar un total de 35 vehículos diferentes 


los grupos programadores europeos comienzan a Interesar- 
se por el nuevo harduare de seGn,y buena muestra de ello 
es este original toy commandcr. no clxchc, antes conoci- 
dos como ADGLIN6 SOFTWARE, serán los encargados de de- 
leitarnos desde el día 23 de septiembre con un original 
y completo juego en el qug convergen varios géneros. 


El objetivo de una de las 50 misiones que deberemos 
completar consistirá en abatir a tiros a este gigantesco 
muñeco, primo segundo de Godzilla. 


para llevar a cabo nuestro objetivo. En cada 
una de las 50 pantallas de que consta el jue- 
go deberemos finalizar originales misiones a 
bordo de vehículos como un jeep, un tan- 
que o un caza. Cabe destacar además por su 
adicción el modo multiplayer para 2 o 4 ju- 
gadores, que nos mantendrá «picados» du- 
rante horas. doc 


Al principio, el manejo de vehículos voladores se os pre- 
sentará muy complicado. Con un poco de práctica, los 
Dogfights como el de la pantalla estarán chupados. 
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on motivo de la pre- 
sentación oficial de 
Toy Commander en Lyon, 
nuestra querida PR mana- 
ger de SEGA, Esther Ba- 
rral, invitó a Doc a salir de 
una vez de Alcorcón y de 
paso, ver las oficinas de 
NO CLICHÉ. Allí tuvimos la 
oportunidad de hablar 
con el gran Frédérick Ray- 
nal sobre el juego y sus 
futuros proyectos, entre 
los que destaca una aven- 
tura de terror. Después, asistimos 
al encuentro entre el Arsenal y el 
Saint Etienne, ambos equipos pa- 
trocinados por SEGA, y tuvimos la 
oportunidad de disfrutar en la zo- 
na vip con canapés varios y nove- 
dades para DC como Uefa 2000. 
Gracias a Elena y Pep de Merista- 
tion Magazine por la foto de grupo 
(el asno de Doc perdió su cámara). 


Desde vehículos como el 
jeep, no nos resultará na- 
da fácil eliminar blancos 
móviles como aviones, 
cazas o helicópteros. 






uno de Los últimos Lanzamientos de seGñ en el mundo de 
Las recreativas, zombig ReveNGe, ya está siendo verslo- 
nado para DñenMcnsT . Hemos tenido acceso a una alpha del 
juego y nos ha dejado Literalmente con La boca abierta. 




PROGRAMADOR O SEGA 
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r\n ás que una alpha , este Zombie Revenge 
IVI podría considerarse por ahora un sim- 
ple boceto del gran beat'em-up que podría 
desembarcar entre nosotros a principios del 
2000. Conversión directa de la recreativa del 
mismo nombre (que no hace mucho que ha 
llegado a los salones españoles), Zombie Re- 
venge está íntimamente ligado a otra Coin- 
Op con mayúsculas de la factoría SEGA: 

House Of The Dead. De hecho, la octava área 
del juego se desarrolla en ese caserón que 
tan bien hemos llegado a cono- 
cer. Por desgracia, esta alpha só- 
lo incorpora una única fase que 
al menos sirve para darnos una 
¡dea del despliegue gráfico y las 
infinitas posibilidades que ofre- 
ce el juego. Concebido como 
una adictiva simbiosis de Alien 
Storm, Dynamite Deka y el propio 


Con rehenes como la rotunda moza de arriba, a uno no 
le importa jugarse el pellejo ante un zombie, aunque los 
científicos en bata de HOTD también tenían su morbo. 




REVENCE 


Como en Deka 2/Dynamite Cop, Zombie Reven- 
ce permite seleccionar personaje entre tres 
diferentes, dotados de diferentes habilida- 
des. A pesar de ser sólo un boceto, esta alp- 
ha ya muestra algunas llaves alucinantes 



House Of The Dead, Zombie Revenge permite 
tanto la utilización de pistolas, escopetas y 
otras armas para acabar con los muertos vi- 
vientes (al más puro estilo Resident Evil), co- 
mo el combate directo, con infinidad de 
combos y llaves especiales para ejecutar. Por 
si todo esto fuera poco, incorpora además 
pequeñas dosis de aventura, lo que le hace 
aún más interesante. Esta no será ni mucho 
menos la única vez que podréis leer sobre 
este juego. En cuanto nos llegue una copia 
mas avanzada no dudaremos en dedicar a 
Zombie Revenge el número de páginas que 
sean necesarias. nemesis 






Dynamite Cop es la esperada secuela 
del primer Dynamite Deka, conocido 
en occidente bajo el nombre de Die 
Hard Arcade. 


WYnpMITE 


COP 




los amantes del beat'em-up tienen otro motivo para estar 
contentos: sega ultima la conversión al mercado occiden- 
tal de DYNñMiTC DSKñ 2, Que aQul pasará a Llamarse dyna- 
mitc cop, como la placa recreativa en Que se basa. 




PRIS O JñPON 


H unque todavía no se han adelantado 
muchos aspectos de la conversión, es 
casi seguro que SEGA incluirá en la entrega 
PAL todos los extras del original japonés. Tal 
y como recordaréis de cuando os mostra- 
mos las primeras imágenes de Deka 2 en el 
N°87 de Super Juegos, SEGA dotó al juego de 
opciones tan curiosas como un cómic On-Li- 
ne, galería de ilustraciones, modos Survivaly 
Versus y la incorporación a modo de subjue- 
go de una vieja recreativa de la compañía 
llamada Tranquilizer Gun (de 
1 980). Seguro que muchos de 
los antiguos usuarios de Saturn 
que piensan ya en ampliar sus 
horizontes con Dreamcast se 
lanzarán como fieras a por esta 
secuela del primer Deka, que 
aquí conocimos bajo el nombre 
de Die Hard Arcade. SEGA no ha 



renovado la licencia con 20 th FOX, pero to- 
dos los elementos que hicieron grande a la 
primera recreativa y su adaptación a Saturn 
no sólo permanecen en Dynamite Cop, sino 
que han sido potenciados. Si logras desper- 
tar del shock que producen sus espectacula- 
res gráficos, en Dynamite Cop podrás 
aporrear malos mediante un sinfín de llaves, 
utilizando a modo de arma cualquier ele- 
mento de la pantalla (mesas, sillas, cañones, 
jamones. . .). Vamos, un show. nemesis 
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SHOOT EM UP 3D 




d 




En esta imagen po- 
déis ver una de las 
fases en las que la 
tanqueta permane- 
ce inmóvil mientras 
gira solo la torreta 
para disparar. 


en pantalla o el grado de sofisticación del 
escenario. Como shoot'em-up, Red Dog es 
una verdadera salvajada en la que no ten- 
drás ni un solo segundo de tranquilidad a 
pesar del mastodóntico tamaño de los nive- 
les. Un arsenal impresionante que podre- 
mos potenciar, decenas de fases,una 
dificultad elevada, un modo para dos juga- 
dores simultáneos a pantalla partida y otras 
cosas que aún no hemos podido disfrutar 
por ser una beta, parecen una oferta acorde 
con el excelente trabajo gráfico. En un par 
de meses ya estaremos en disposición de 
contaros todos sus secretos. de lucar 
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Tras ver Los primeros jue- 
gos de drermcrst parece 
<?ue, como ocurrió con psx, 
sfiturn y Nó^, va a ser ne- 
cesario revisar nuestros 
conceptos para poder asimi- 
lar el salto evolutivo, red 
dog, por ejemplo, nos acaba 
de romper Los esQuemas en 
materia de movimiento. 


I ntentar comparar Red Dog, del grupo de 
programación británico ARGONAUT, con 
algo que ya hayáis visto antes en cualquier 
consola, resulta algo realmente complicado. 
No es por el tema, el planteamiento o la me- 
cánica de juego, sino por 
la espectacular forma en 
que lo han llevado a ca- 
bo. Básicamente se trata 
de un shoot'em-up mo- 
torizado, protagonizado 
por una especie de tan- 
queta, en el que nuestra 
misión será conseguir 
atravesar unos gigantes- 
cos escenarios tomados por todo tipo de 
enemigos y trampas. Hasta ahí nada nuevo 
bajo el sol, pero cuando veáis la perfección, 
fluidez y brillantez con que han realizado to- 
do, comprenderéis por qué no resultaba na- 


da fácil la comparación. Grandes especialis- 
tas en la creación de entornos en 3D, ARGO- 
NAUT ha dotado a Red Dog de los 
movimientos de pantalla y vehículo más 
suaves, reales y convincentes que hemos 


visto en un juego del género en toda nues- 
tra vida. Gracias a ello, cada instante de esta 
batalla se convierte en un auténtico espec- 
táculo donde acción y velocidad se funden 
sin que importen la cantidad de enemigos 







Bienvenidos a nuestra cita casi ya mensual con glug 
stinger, La sensacional aventura de climax Graphics para 
oc Que sorprendentemente no llegará 


E l pasado Mayo prometimos dejar de 
daros «la brasa» con Blue Stinger (uno 
de los juegos con mas previews sobre sus es- 
paldas de toda la historia de esta revista) 
hasta por lo menos tener entre manos una 
copia PAL No hemos tenido mas remedio 
que romper nuestra palabra, ya que hubiera 
sido un crimen hacer un reportaje sobre los 
inminentes lanzamientos para Dreamcast sin 
hacer una mención, aunque sea de pasada, 
al Survival Horror de la factoría CLIMAX. So- 
bre todo teniendo en cuenta que Blue Stin- 
ger saldrá aquí a la venta el mismo día que 
la consola de SEGA, el 23 de Septiembre. A 
pesar de la cercanía de dicha fecha, PROEIN, 
flamantes distribuidores del juego en Espa- 
ña (vía ACTIVISION, que es quien tiene los 
derechos de Blue Stinger para el mercado 


a nuestro país a ma- 
nos de scGñ espñÑñ, sino 
bajo el sello de procin vía 
ncTivisioN. y lo mejor: 
saldrá a la venta el mismo 
día Que la consola. 

occidental) no ha podido suministrarnos 
una beta PAL, pero ya nos ha confirmado 
que llegará con voces y textos en inglés, y 
no traducido al castellano que es como a to- 
dos nos hubiera gustado. Un handicap a su- 
perar si queráis disfrutar de uno de los 
mejores títulos que han dado hasta el mo- 
mento los flamantes 1 28 bits de SEGA. El 
mes que viene, si no hay retrasos en la fecha 
de lanzamiento, os ofreceremos la esperada 
review del juego. nemesis 
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Blue Stinger fue uno de los 
primeros proyectos que 
vieron la luz para Dream- 
cast, y uno de los más espe- 
rados. En menos de un mes 
seréis vosotros mismos los 
que juzguéis desde casa si 
tanta espera y tanta pre- 
view ha merecido la pena. 
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CRRND PRIX 
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^ MONñco GñflND prix se con- 

vierte en el primer progra- 
ma en llegar a los tres 
soportes estrella del mo- 
mento, con un juego Que de- 
ja muy clara la capacidad 
del nuevo soporte de sggr 
en el terreno automovilís- 
tico. edemas. Incluye una 
mirada al pasado con un mo- 
do Que recrea las carreras 
de otra época. 



Este juego es una demostra- 
ción de que la capacidad de 
Dreamcast se adapta perfec- 
tamente a los simuladores 
de conducción. 



U BI SOFT encontró en la Fórmula Uno 
el género para llegar hasta los usuarios 
de Playstation y Nintendo 64 con un progra- 
ma en el que la velocidad era su máximo 
aliado. La próxima apari- 
ción de Dreamcast ha ser- 
vido de aliciente para 
aprovechar la experiencia 
en este tipo de juegos y 
ponerlo al servicio del so- 
porte estrella de SEGA. 

Gráficamente el programa 
no tiene desperdicio, ya 
que al entorno que rodea 
los circuitos une una im- 
presionante reproducción 
de los diferentes vehícu- 
los. El control de los co- 
ches depende del modo 
de juego elegido. Así, el 
modo arcade es muy sen- 
cillo, mientras que para el 
resto de competiciones el control es mucho 
más exigente. Tal y como ocurre en las ver- 


siones de Playstation y Nintendo 64, no se 
incluyen los pilotos y escuderías reales, pero 
a diferencia de las mencionadas versiones 
incluye un modo rememorativo de las carre- 
ras automovilísticas de an- 
taño. Esta opción refleja 
antiguos coches de carre- 
ras en unos circuitos que 
nada tienen que ver con 
las actuales pruebas de 
Fórmula Uno. En esta op- 
ción destaca la posibilidad 
de contar con una cámara 
aérea que, incomprensi- 
blemente, no ha sido in- 
cluida en los restantes 
modos de juego. De todas 
formas el compacto no 
deja ninguna duda de que 
los intereses de los aficio- 
nados a la Fórmula Uno 
tendrán una buena refe- 
rencia con el nuevo programa presentado 
para Dreamcast. chip & ce 



ficha técnica 



El programa mira 
al pasado con la 
inclusión de un 
espectacular mo- 
do en el que se re- 
crean antiguos 
coches de 


Uno de los aspec- 
tos destacados en 
este modo es la 
inclusión de una 
perspectiva aé- 
rea, no incluida 
en las carreras ac- 
tuales. 



carreras. 
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habían pasado por nues- 
tras manos. Para aquellos 
que no conoz- 
can el jue- 


uno de los títulos japone- 
ses Que más nos sorprendió 
por su tremenda calidad fue 
este pomga stonc de crpcon. 
nntes de navidades podrás 
jugarlo en tu propia casa. 


E l primer beot'em-up tridimensional cre- 
ado para la Coin-Op Naomi por 
CAPCOM, llegará a nuestros hogares de ma- 
nos de PROEIN el próximo mes de Septiem- 
bre. Hace casi medio año Power Stone hizo 
aparición en nuestras páginas, más concre- 
tamente en la sección Made In 
Japan, donde decíamos que era 
uno de los títulos más impre- 
sionantes, tanto por sus espec- 
taculares gráficos como por su 
novedosa jugabilidad, que 


go, diremos que CAPCOM ha creado un títu- 
lo que se asemeja en cierto modo a Ehrgeiz, 
aunque en Power Stone el nivel de interac- 
ción es tan alto, que incluso se nos permitirá 
arrancar farolas o coger mesas de una terra- 
za de verano para lanzárselas a nuestro opo- 
nente. Las power stones que dan nombre al 
juego son tres extrañas gemas que, al reco- 
gerlas, convertirán a nuestro personaje en 
una bestia capaz de restar media vida al 

oponente con un super. Así, la jugabi- 
lidad está a medio camino entre 
la batalla por las gemas y la su- 
pervivencia 
frente al ene- 
migo. » DOC 


Los escena- 
rios de Power 
Stone son de 
lo más sólido 
y detallado 
que han visto 
nunca nues- 
tros ojos. 




Una vez conseguidas las tres po- 
wer stones, podremos realizar es 
pedales como éste. 
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no son todos los Que son, ni son todos los Que están, pero para Que veáis Que la 
oferta para DRenMcnsT no ha hecho nada más Que empezar, aquí tenéis 4 juegos más Que 
demuestran la diversidad de géneros Que va a contemplar esta nueva consola. 


nbrzk y nfl zk 

Con estos dos curiosos nombres se estrena- 
rán estos deportes en Dreamcast. Con el aval 
de SEGA SPORTS, y con la pretensión de 
romper con todo lo establecido en cuanto a 
cotas de realismo, estos dos juegos saldrán 
al mercado antes de fin de año. Motion Cap- 
ture, participación de profesionales y mu- 
chas más sorpresas nos esperan. 
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SUZUKI RLSTRRE RRCINC 

El juego que hace tres meses os presenta- 
mos en la sección A pie de pista bajo el nom- 
bre de Redline Racer, ha recibido todo un 
lavado de cara para preparar su desembarco 
al mercado europeo. Inaugura este segmen- 
to deportivo en Dreamcast, saldrá en Octu- 
bre y está especialmente pensado para los 
amantes de las emociones fuertes que sólo 
son capaces de proporcionar los simulado- 
res más radicales de velocidad. 


ECCO THE DOLPHIN DOTF 

Defender Of The Future es el apellido que lle- 
vará la aventura de Ecco The Dolphin en su 
versión Dreamcast. Gracias a este eminente- 
mente visual juego, podrás convertir tu tele- 
visor en el mejor documental sobre 
naturaleza submarina. Con guión de David 
Brin (The Postman) y la curiosidad de estar 
programándose en Hungría, APPALOOSA 
espera finalizarlo a principios del 2000. 
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El pasado 2 de Agosto tuvimos la oportunidad, 
invitados por ELECTRONIC ARTS, de volar hasta 
Vancouver, Canadá, para visitar la sede central de EA 
SPORTS. Fuimos testigos de cómo se está 
desarrollando el nuevo FIFA, pudimos jugar con una 
alpha del juego y de paso saber algo más de las 
próximas entregas de NBA Live, NHL o Knockout Kings. 


Esta es la sede cen- 
tral de EA SPORTS 
en Vancouver, Ca- 
nadá. La pasión de 
esta gente por el de- 
porte les ha hecho 
construirse un cui- 
dado campo de fút- 
bol, justo al lado de 
este edificio, que sir- 
vió de escenario a 
una divertida com- 
petición de penal- 
des. 












Reportaje 



FIFA 2000 NBA 2000 KNOCKOUT KINGS 2000 NHL 2000 




F ueron tres días completamente aluci- 
nantes, donde acompañados en todo 
momento de Javier Gómez, Product Mana- 
ger de ELECTRONIC ARTS, no sólo tuvimos 
la oportunidad de conversar con los desa- 
rrolladores y jugar con las nuevas entregas 
de FIFA, NHL, NBA Uve o Knockout Kings, si- 
no que fuimos testigos además de cómo 
funciona la técnica del Motion Capture , de 
cómo se incorporan las voces en español a 
los juegos (los responsables del sonido es- 
tán alucinados con Manolo Lama), y al fin 
y al cabo, de cómo se trabaja cada día en 


EA SPORTS para crear más y mejores simu- 
ladores deportivos para todo tipo de siste- 
mas. A lo largo de estas siete páginas 
conoceréis con detalle cómo serán los pró- 
ximos lanzamientos de la compañía, con 
especial atención al título más esperado de 
todos, que no es otro que FIFA 2000. 

Y ya de paso no perdáis de vista ni a NBA 
Live 2000 (ciertamente impresionante la 
versión Nintendo 64) ni la nueva entrega de 
Knockout Kings, donde los mejores púgiles 
de todos los tiempos vuelven a calzarse los 
guantes. nemesis 



Este es Eddie Pope , el jugador del D.C. United que ha servi- 
do de modelo para capturar los movimientos de FIFA 2000. 









Motion Capture 


Hnimaciones 


L as patadas y otros movimientos de FIFA son 
ensayados previamente con muñecos para 
que luego dos actores especialistas reproduz- 
can esas acciones en la sala de Motion Capture . 
Mejorado a nivel de animación, FIFA 2000 pre- 
sentará animación facial en los jugadores y 
nuevas y espectaculares celebraciones. 


El gran número de mejoras presenta- 
das en FIFH 2000 a especialmente a ni- 
vel de jugabiUdad 5 lo sitúan a años luz 
de las anteriores entregas de la saga 


L a visita a las instalaciones se inició con el acceso al estudio de Mo- 
tion Capture, donde fuimos testigos de cómo varios ordenadores 
digitalizaban cada uno de los movimientos de Eddie Pope, desde dis- 
paros a puerta hasta celebraciones. El milagro lo obraban diez peque- 
ñas cámaras que detectaban al instante la ubicación de unos 
imperceptibles puntos dispuestos a lo largo y ancho del traje especial 
que vestía Pope. Imperceptibles al ojo humano, porque ante nuestra 
cámara de fotos, el bueno de Eddie parecía un árbol de navidad. 


A pesar de ser una alpha, la ver- 
sión de FIFA 2000 creada espe- 
cialmente para este evento sirvió a la 
perfección para dar una idea aproxi- 
mada de cómo será la nueva entrega 
de la saga. Por desgracia, en dicha 
alpha el árbitro brillaba por su au- 
sencia, por lo que el torneo entre pe- 
riodistas organizado por EA SPORTS 
acabó siendo una verdadera tánga- 
na en el que ganaba el más guarro 
(el gol más repetido consistía en pa- 
tear al portero cada vez que éste iba 
a sacar de puerta). Anécdotas aparte, 
FIFA 2000 sorprendió a todos por la 
gran cantidad de innovaciones que 
presenta tanto a nivel gráfico como 
en jugabilidad y realismo. Incluso se 
rumoreaba que podría ser el primer 
juego de fútbol de la historia en in- 
corporar la «ley de la ventaja». 


EA SPORTS mostró una alpha espe- 
cial de FIFA 2000 creada exprofeso 
para esta presentación ante periodis- 
tas de todo el mundo. 













E n el apartado gráfico FIFA 2000 sorprenderá por el grado de deta- 
lle alcanzado en la fisonomía de los jugadores (con más de 22 ti- 
pos de cara diferentes). A pesar de las limitaciones de memoria en 
PSX, en EA SPORTS se las han arreglado para no sólo mejorar 
las texturas y añadir efectos de luz, sino que ha hecho los esta- 
dios más atractivos y han mejorado la animación del público. 


Gráficos 



Jugabilidad e I.R. 



E l nuevo FIFA simplificará el uso de la estrategia y las tácticas de jue- 
go, mostrará nuevos indicadores (fatiga, dirección y potencia del pa- 
se) y nuevas habilidades, como proteger el balón con el cuerpo. Dotado 
de una Inteligencia Artificial revolucionaria, en EA SPORTS aseguran que 
jugar contra la CPU será igual de divertido que contra un humano. 



A parte de mostrar públicamente su admi- 
ración por Manolo Lama (para ellos es el 
mejor comentarista de FIFA del mundo), los 
responsables del audio de FIFA 2000 nos ade- 
lantaron algunos de los temas que compon- 
drán la banda sonora del juego, en la que han 
participado gente como Apollo Four Forty, 
Lunatic Calm o Reel Big Fish. Doblado a nue- 
ve idiomas (incluyendo el castellano -ojalá re- 
pita Manolo Lama-), FIFA 2000 incorporará 
85.000 palabras y más de 3000 nuevos nom- 
bres. En audio, los FIFA siguen sin rival. 
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NBRLIVE 




T ras una primera jornada dedicada 
íntegramente a FIFA 2000, el se- 
gundo día tuvimos la fortuna de pro- 
bar el resto de títulos que prepara EA 
SPORTS para el segundo semestre del 
año. A nivel particular, el que más me 
gustó de todos, por encima del propio 
FIFA, fue sin duda NBA UVE 2000. Aún 
sin ser un fan del baloncesto, tengo 
que decir que fui hechizado por la en- 
trega N64 en la que predomina el ele- 
mento arcade, mientras que la versión 
Playstation se ajusta más a lo que es 
un partido de bosket real. Además 
cuenta, al igual que la entrega PC, con 
una característica que volverá locos a 


los amantes del baloncesto: la incorpo- 
ración de 60 leyendas de la NBA, con 
nombres míticos de la talla de Julius 
«Dr J» Earving, Wilt Chamberlain, Ka- 
reem Abdul Jabbar o Bill Russell, que 
han sido distribuidos en cinco equipos 
de All-Stars correspondientes a las dé- 
cadas de los 50, 60, 70, 80 y 90. Un ver- 
dadero lujazo del que por desgracia 
carece la versión N64. Eso sí, lo que 
permanece común para ambas versio- 
nes es un adictivo modo One on One 
(con la calle como escenario), así como 
la incorporación de animación facial 
en cada uno de los jugadores. No pue- 
do esperar a tenerlo entre las manos. 


La entrega PSX de NBfí 2000 in- 
corporará jugadores clásicos de 
la talla de Hbdu I Jabbar o el Dr.J. 



Mientras que la versión Playstation se de- 
canta más por el realismo , la entrega N64 es 
un puro delirio arcade, con unos gráficos y 
un sonido sensacionales. 


Otro de los puntos fuertes de NBA 2000 es el mo- 
do One on One, donde podrás competir contra 
otro jugador con la calle como escenario. Es un 
verdadero y completo vicio. 








KNOCKOUT RINGS 20B0 




O tro título que gozó de gran 
acogida entre los asisten- 
tes fue Knockout Kings 2000, del 
que sólo se mostró la versión 
N64, ya que la entrega Playsta- 
tion saldrá al mercado algo más 
tarde. Como en el caso de NBA 
Uve, Knockout Kings de Nintendo 
64 posee un mayor componen- 
te orcade que la versión Plays- 
tation , personificado en el exclusivo modo 
Slugfest, donde no hay árbitro, todo vale y 
hay cabida incluso para los golpes espe- 
ciales. En cambio, sólo presentará 25 bo- 
xeadores clásicos frente a los 50 incluidos 
en Playstation. Entre esos nombres míti- 
cos del ring podréis encontrar, como en el 
primer Knockout Kings, a Muhammad Alí, 
Oscar De La Hoya, Sonny Listón y nue- 
vas incorporaciones, como el gran Joe 


Frazier. Oscar De La Hoya y Sugar Ray 
Leonard han participado activamente en 
el desarrollo de juego, lo que asegura 
grandes dosis de realismo. El juego ha si- 
do desarrollado en Nintendo 64 por BLACK 
OPS, mientras que la propia ELECTRONIC 
ARTS se encargará de producir la versión 
PSX, que por lo que nos contaron, se acer- 
cará más a lo que es simulación boxística 
que a un arcode puro y duro. 
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El modo Slugfest 
causó verdaderos 
estragos entre los 
miembros de la 
prensa , que no que- 
rían soltarlos man- 
dos de las N64 ni a 
la de tres. Hubo al- 
guno que se fue llo- 
rando de allí. 
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U na de los sagas más veteranas de EA 
SPORTS cumple otra edición más, con 
una entrega para Playstation que destaca so- 
bre las anteriores por su velocidad y mayor 
acercamiento al mundo arcade , por encima 
incluso de la simulación. Compatible con Dual 
Shock, NHL 2000 recuerda por su jugabilidad 
al primer y legendario EA Hockey de MD. No 
llegará a España hasta finales de año. 
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Aventuras y desventuras en Canadá 


Al margen de la visita a las oficinas de EA SPORTS, el viaje a Vancouver dio para mucho más. 

Gracias a los desvelos de Javier, el Product Manager de EA (que fue como una madre para 
nosotros) lo pasamos en grande. Un saludo para Carlos, Alberto y el somnoliento Fernando. 










El pueblo de Whislerysu montaña, cerca de Vancouver, es uno de los pocos sitios del mun- 
do donde puedes pisar la nieve en Agosto y ser aseteado al mismo tiempo por mosquitos. 


La competición de penalties con Zach Thorthon, portero de los 
Chigago Fire, como guardameta, llegó a su punto álgido cuando 
Nemesis intentó ejecutar el gol de Panenka y se cayó al suelo. 


Arriba, Nemesis en 
postura legendaria. A 
la izquierda, con 
Javier Gómez de EA 
antes de arrojarle al 
mar. A la derecha, 
Fernando del diario 
MARCA vive con ten- 
sión el paseo en lan- 
cha ...zzzznnnnn.... 


La excursión en hidroavión a Victoria, y el paseo en lancha tuvo 
como recompensa la visión de las ballenas. Al menos una. 
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California 


loipumi 

Desde hace algún tiempo, y siempre por estas fechas, SONY acostumbra a reunir a la pren- 
sa europea en la costa oeste de los Estados Unidos. Allí aprovecha para presentar los títu- 



los que actualmente se desarrollan en aquella zona del país, al amparo del cuartel general 
de SONY. Este año, de transición a la espera de Playstation 2, arrojó pocas novedades, aun- 
algunos de los títulos mostrados habrán protagonizado los sueños de más de uno. 


Spyro 2: Gateway to 
Glimmer, Muppets Racing, Crash Te- 
am Racing y Expediente- X fueron los 
títulos allí presentados, un reducido 
número de lanzamientos, aunque to- 
dos ellos de una enorme calidad. El 
tour por Los Angeles comenzó el lunes 
26 de Julio, en los estudios CREATURE 
SHOP de Jim Henson, y se alargó durante 
cinco días. En ese periodo hubo tiempo para 
todo tipo de actividades, incluyendo una in- 
teresante cena en la que los máximos res- 
ponsables de SONY CE EUROPE ejercieron 
como anfitriones. El último día de estancia 
prometía fuertes emociones, con la anhela- 
da rueda de prensa en la que esperábamos 
conocer algo más acerca de Playstation 2 . Al 
final vimos las mismas demos y las mismas 
especificaciones. Es decir, nada. ¡Sniff! 






Los estudios de la 
20TH CENTURY 
FOX, en Century 
City, formaron par- 
te del tour que la 
prensa realizó du- 
rante cinco días por 
tierras california- 
nas. A la derecha, el 
mítico Fox Plaza de 
La Jungla de Cristal. 










El entorno 3D no ha 
mejorado sólo en 
apariencia. Aquello 
que no se ve, como 
la detección de coli- 
siones, también ha 
sido programado 
partiendo de cero. 
Ahora, hasta el ala 
de un enemigo pue- 
de dañarnos. 


Alicia Sanz (Jefe de 
Relaciones Publicas 
de SONY CE España) 
fue pillada in fragan- 
ti con Gustavo. No 
sabemos si era un 
príncipe, pero sí que 
estaba encantado. 


Un desliz sobre el hielo 


MUPPET 


los chavales de insomniac demostra- 
ron un talante extremadamente di- 
vertido, hasta el punto de retar- 
nos a jugar un partido de hockey 
sobre hielo ¡con escobas y sin 
patines! pese a lo peligroso de 
la actividad, tan sólo hubo Que 
lamentar dos peQueñas lesiones. 
Que se solventaron con algunos 
puntos de sutura en la frente y 
una tirita en la barbilla. 


■^■1 I primer desarrollo «americano» que tuvimos la oportuni- 
dad de ver fue un curioso juego de carreras, al estilo Mario 
Kart 64, con los inolvidables Teleñecos ( Muppets ) como 
protagonistas. El juego, que está siendo programado por los 
geniales chicos TRAVELLER'S TALES, está todavía en un estado 
de desarrollo muy poco avanzado. De hecho, resultó imposible 
por su parte el proporcionar a la prensa material gráfico con el 
que ¡lustrar esta información, aunque con lo visto podemos 
afirmar que se tratará de un gran juego. Utilizará cada una de 
las películas protagonizadas por los teleñecos para ambientar 
los diferentes circuitos (La Isla del Tesoro, El Cuento de Navidad, 
etc.), que además contarán con infinidad de tramos ocultos 
que el jugador deberá descubrir. A última hora de la mañana, visitamos también los 
estudios dé la JIM HENSON CREATURE SHOP, el lugar en el que se fabrican los famo- 
sos teleñecos o donde, por ejemplo, cobraron vida los inolvidables animatronics de 
películas como Babe el cerdito valiente o George de la Jungla. Allí también tuvimos la 
oportunidad de captar la sirripática instantánea que ¡lustra esta información. 


L a visita a los estudios de INSOMNIAC 
tuvo lugar una agradable mañana 
de miércoles. Allí toda su gente pa- 
ralizó el desarrollo de Spyro 2 para aten- 
der a la prensa y mostrar al grupo de 
periodistas la evolución actual del juego. 
Nos comentaron la infinidad de noveda- 
des que esta segunda parte incluirá, co- 
mo un nuevo sistema de audio, efectos 


Gustavo se pone a cien 


SPY RO 2s GRTEW 

Cuando la ilusión 










T 6 D prycg, presidente de insomnirc, 
comenta orgulloso gue «en spyro 2 
hay 100 nuevos personajes, nuevos 
movimientos y una tecnología mu- 
cho más elaborada», al tiempo gue 
afirma, en cuanto al desarrollo, 
gue «lo verdaderamente complica- 
do fue llevar a cabo todas agüe- 
llas Ideas gue teníamos en un 
principio». Desde aguí damos fe 
de gue lo han conseguido. 


I 1 1 jueves 29 de julio fue un gran día, sobre todo para los fanáticos de la serie de 
televisión Expediente-X. Con motivo de la presentación del juego (del que el mes 
pasado tuvisteis cumplida información en estas páginas), SONY nos desplazó 
hasta el Fox Plaza, el mítico rascacielos en el que se rodó La Jungla de Cristal con 
Bruce Willis, y que actualmente es la sede central de la productora FOX. Allí tuvi- 
mos la oportunidad de charlar con los programadores del juego y, de paso, echar 
un vistazo a los estudios en los que se rueda actualmente la serie Expediente X (el ro- 
daje de la nueva temporada comenzaba 
al jueves siguiente, día 5 de Agosto). Visi- 
tamos las oficinas del FBI y los despachos 
de la teniente Scully y el agente Fox Mul- 
der, así como diferentes localizaciones de 
la serie. A última hora tuvimos la oportu- 
nidad de conocer a uno de los actores, 
concretamente al canadiense Dean Ha- 
glund, que interpreta a un experto en 
comunicaciones llamado Langly. 


B¥ TO GLIM MER 

mueve montañas 


especiales para el agua más elaborados, 
técnicas de animación más avanzadas 
(permite representar muchos más perso- 
najes simultáneamente) y un largo etcé- 
tera de interesantes innovaciones. Como 
aperitivo, os mostramos algunas de las 
imágenes más espectaculares del juego y 
os prometemos profundizar el mes que 
viene en la sección Super Nuevo. 


Insomniac 




Viaje a las entrañas de la serie 


EXPEDIENTE - X 
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CRHSH TERM RRCINC 


N o es por entrar en comparaciones odiosas, pero si alguna vez has sentido 
envidia de tu vecino al verle jugar con títulos como Mario Kart 64 o Diddy 
Kong Racing, entonces éste es el juego que estabas esperando. Y no lo de- 
cimos nosotros. Los mismos creadores de Crash Team Racing nos reconocieron 
que ambos juegos habían servido como patrón para el desarrollo de 
este nuevo título. En los maravillosos estudios de 
NAUGHTY DOG en Santa Ménica (¡no son listos estos 
chicos!) tuvimos una primera toma de contacto con 
CTR. La impresión, desde luego, no pudo ser mejor. 

Al estupendo motor gráfico del 
juego (rápido, sólido y suave) 
hay que añadir una jugabilidad 
extrema, fruto de los numero- 
sos modos de juego existentes, 
entre los que se cuentran el Ti- 
me Triai, modo Versus y campe- 
onato. Por supuesto, también 
habrá modo multijugador (has- 
ta cuatro) y... ¡cha chan!... ¡mo- 
do aventura!. Lo dicho, una 
auténtica pasada. 


En busca de la supremacía 



Aunque en las pan- 
tallas que nos ha 
servido NAUGHTY 
DOG tan sólo apa- 
rece Crash Bandico- 
ot, lo cierto es que 
se podrá elegir en- 
tre un gran número 
de personajes, al- 
gunos de ellos ini- 
cia ¡mente ocultos. 


en CRñSH tcrm racing habrá tres ci- 
lindradas diferentes en las Que 
competir, jloocc, 150CC y 250CC. 
además se podrá elegir entre di- 
ferentes tipos de neumáticos y, 
durante la carrera, se tendrá 
acceso a un gran número de po- 
uer-ups, al estilo del clásico 
MRRio kart 64. De cualquier mo- 
do, no os preocupéis, el desa- 
rrollo de ero será muy sencillo. 



Naughty Dog 

T rás la presentación del juego en 
sus estudios de la Playa de San- 
ta Ménica, NAUGHTY DOG nos 
invitó a pasar un día en las carreras, 
donde tuvimos la oportunidad de 
competir contra ellos a bordo de 
unos curiosos karts-de-choque. Al fi- 
nal se organizó una competición en 
la que los españoles, como siempre, 
sufrieron un robo a mano armada. 
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El mejor del mes 

SOUL CñLIBUR • DRCAHCnST 




















La eterna comparación entre 
Lara Croft e Indiana Jones 
cobra mayor fundamento al 
ser Egipto el país protagonis- 
ta de las aventuras. 


satisfacer las más grandes 
ansias de aventura de los 
fanáticos del universo Tomb 
Raider. El argumento es el 
habitual, y Lara deberá esca- 
par de su terrible destino y 
evitar que la humanidad 
quede sumida en la destruc- 
ción más absoluta. 
Secuencias en FMVa lo largo 




He¡ arpaos que 







La gente de EIDOS afirma 
que Tomb Raider IV: The 
Last Revelation es el más 
brillante técnicamente 
hablando, lo que se adivi- 
na sobre todo por sus efec- 
tos de luz, que sin duda son 
los más cuidados de todas 
las entregas de la serie. 


ng^or fin, aunque con cuentagotas, 
wT nos van llegando noticias sobre 
Tomb Raider íV:The Last Revelation, la 
última aventura que la reina de los 
videojuegos Lara Croft protagonizará 
para Playstation. 

Egipto, la tierra del misterio, de los fara- 
ones y de la mitología sirve de escena- 
rio para esta aventura, en la que Lara se 
enfrentará a un sinfín de laberintos en 
forma de tumbas jalonados con puzz- 
les, trampas y acertijos diseñados para 


de todo el juego y la ausencia total de 
pantallas de carga entre fase y fase gra- 
cias a nuevas rutinas de programación, 
harán de cualquier partida una expe- 
riencia inolvidable, sin tiempo para dis- 
traer la mente con otra cosa que no 
sea Lara Croft y su nueva epopeya. 
Entre las novedades incluidas en The 
Last Revelation hay que destacar un 
nuevo sistema de menús y de inventa- 
rio, dejando de lado los famosos anillos 
e incorporando la posibilidad de com- 







Todo lo que concierne a los movimien- 
tos de Lara Croft ha sido rediseñado y 
remodelado para que pudiera acometer 
las nuevas pruebas y puzzles a los que 
deberá enfrentarse. El aspecto de la 
heroína ha sido optimizado, pero sin 
perder ni un ápice de su personalidad. 


binar ítems para potenciarlos. 
Dichas nuevas posibilidades se tra- 
ducen en nuevos e imaginativos 
puzzles a resolver, que precisarán 
de todas las habilidades de Lara 
para ser resueltos, así como de sus 
inéditos movimientos y poderes 
incorporados para esta entrega. Los 
magníficos escenarios son más 
reducidos que en anteriores ocasio- 
nes, con el fin de no perder tanto 
tiempo deambulando por ellos y 
poder superar fases más rápida- 
mente. Dichas localizaciones son 
ahora mucho más detalladas y 
están adornadas con un mayor 
número de objetos. Destaca ade- 
más el cuidado en la iluminación, 
con multitud de focos de luz que 
variarán el cromatismo tanto de 
Lara como de las estancias donde 
nos encontremos, así como los 
reflejos del entorno. Las texturas 
también han sido optimizadas para 
mejorar la definición gráfica y el 
realismo. En próximos números, con 
una beta ya jugable en las manos, 
os contaremos más. the scope 


La nueva aventura de Lara 
Croft discurre en el miste - 
rioso y mitológico Egipto 


Q En esta pantalla 
podéis ver un momento 
en el que los programa- 
dores dotan de anima- 
ción a Lara Croft.. 

E Los escenarios han 
sido cuidados hasta el 
más mínimo detalle en 
las texturas y en el dise- 
ño de cada pasaje. 

Q La iluminación de 
cada una de las estan- 
cias también ha tenido 
un trato especial para 
acentuar el realismo. 


Hqul tenéis una peQueña mues- 
tra del trabajo de Los progra- 
madores a La hora de dar vida 
aL Que promete ser eL mejor 
tomo RñiDeR de La historia. 


Iilork In Proaress 







Playstation • Shoot 7 era-up 




MGS Special Missions aparece en el mercado español con sólo 
unos pocos meses de retraso respecto al lanzamiento japonés, 
donde este tercer CD formaba parte de MGS Integral. 


Metal Gear Solid 
Special Missions 
cuenta con textos 
en castellano, toda 
una ayuda a la 
hora de superar las 
delirantes últimas 
misiones del juego. 


SUPER NUEVD 


espectáculo sólo 
acaba de empezar 


\ U! L 


La mecánica de estas Special Mis- 
sions va mucho mas allá de lo 
visto en el VR Training del Metal 
Gear Solid. Aquí el jugador se ve 
obligado a utilizar todo tipo de 
armamento, a disparar contra 
enemigos invisibles o soldados 
genoma de 30m de altura. 


E n KONAMI no parecen dis- 
puestos a dejar enfriar el 
fenómeno Metal Gear, y con 
sólo dos meses de retraso res- 
pecto a Japón, están a punto 
de poner a la venta en España 
la versión PAL de MGS Special 
Missions. Como todos sabréis, 
se trata de un disco compacto 
con 300 nuevas misiones VR, 
incluido originalmente en MGS 
Integral. Con bastante 
acierto, KONAMI deci- 
dió comercializar en 
occidente este tercer 
CD por separado, aun- 
que nadie esperaba 
que fuera tan pronto. 

Una gran noticia para la 
creciente legión de fans 
de Solid Snake que van 


a poder disfrutar antes de lo 
esperado con las diferentes 
categorías que componen las 
300 misiones. Distribuidas de 
menor a mayor dificultad, a 
medida que el usuario va 
superando misiones, otras 
nuevas irán surgiendo. A años 
luz, en cuanto a complejidad, 
del VR Training que todos 
conocéis, Special Missions 
incorpora pantallas que 
requieren el uso de diferente 
armamento de la aventura 
original, desde la pistola 
Socom hasta los rifles Fa-Mas 
y PSG-1 , pasando por los lan- 
zamisiles Stinger y Nikita, las ' 
granadas o las minas antiper- 
sonales. Además de las cate- 
gorías Sneaking, Weapon o 
Advanced, KONAMI ha incor- 
porado una cuarta, llamada 
Special [ donde tienen cabida 
las fases más divertidas, origi- 
nales y surrealistas de todo el 
juego. Es aquí donde se ocul- 
tan las tan esperadas misio- 
nes protagonizadas por el 
Ninja, los modos Mistery 






La noticia de gue el vr disc del mgs integral 
I ba a ser comercializado por separado hizo 
correr la sospecha sobre la desaparición de la 
modalidad Nlnja (para conseguirla en mgs intg- 
grrl era preciso acabar la aventura normal 
logrando el mayor rango posible, elg boss) . 
pues bien, el modo Nlnja existe en la entrega 
pal, al Igual Que las modalidades varlety, mIs- 
tery y otras de la categoría speclal. eso sí, 
para llegar hasta ellas es preciso sudar sangre 
a través de las incontables misiones del juego, 
superando horas y horas de juego. 





En MGS Special Missions no sólo se 
multiplican las misiones y enemigos , 
sino también los peligros. Suelos que 
se abren bajo los pies de Snake, 
cubos explosivos , soldados genoma 
aún más veloces y avispados. . . 



MCS Special Missions ofrece 
la friolera de 300 misiones 
diferentes a más los entras 





(donde Solid debe resolver unos 
asesinatos) y Puzzle o la genial 
VR Mission, una microaventura 
compuesta de diez fases.Tam- 
bién se han respetado los extras 
del original japonés, desde los 
vídeos de las presentaciones del 


E3 y los Tokyo 
Game Show, 

hasta las sesiones 
fotográficas con 
Naomi Hunter y 
Mei Ling.Y por si 
fuera poco, el 
juego llegará con 
textos en castella- 
no. Dado el éxito 
del MGS original, 
es evidente que 
Special Missions barrerá en las 
tiendas. Por nuestra parte, en el 
próximo número os ofrecere- 
mos la review donde analizare- 
mos todos los modos de juego, 
incluidos los más difíciles de 
conseguir. nemesis 



Ecn su paso al mercado 
occidental, spccirl missions 
no ha perdido ninguno de sus 
extras, aungue la forma de 
conseguirlos ha variado 
notablemente y depende ahora 
del tanto por ciento de 
juego superado, en unos 
pocos días de juego ya hemos 
conseguido dos de los tres 
vídeos y sendas sesiones 
fotográficas con n. Hunter. 

§ Aunque permanecen en 
japonés, KONAMI no ha olvi- 
dado incluir el vídeo del E3 de 
1 997 y los dos del TGS del 98. 

H| A diferencia del VR Disc 
nipón, en la versión PAL hay 
que superar tantos por ciento 
para acercarse a las chicas. 

0 Por ahora hemos consegui- 
do fotografiar a Naomi Hun- 
ter en dos sugerentes 
posturas: de pie y sentada. 


Los esperados extras 









Playstation • Conducción 





Aunque también se 


corre de lo lindo, 
por el complejo 
diseño de los reco- 
rridos, la velocidad 
se ha reducido. 


y alguna que otra obra maes- 
tra. PSYGNOSIS es una de esas 
compañías, y Wipe Out 3, que 
en un par de meses saldrá a la 
venta, será como mínimo un 
extraordinario título. Aunque 
aún estamos ante una versión 
muy inacabada nos ha sor- 
prendido el giro que sus pro- 
gramadores han dado al 
juego aumentando la jugabili- 
dad en muchos enteros y la 
calidad gráfica hasta límites 
extraordinarios. Asumiendo 


L o que hace grande a una compañía 
no es acertar de vez en cuando y 
ofrecer a sus parroquianos una obra 
maestra que sirva para quitar el mal 
sabor de anteriores decepciones. Eso es 
estar en el vagón de los mediocres y 
darse, de vez en cuando, una vuelta por 
los vagones de primera. Las compañías 
que a nosotros nos parecen verdadera- 
mente grandes son aquellas que arries- 
gan en cada producto intentando ser 
especiales y sin importarles demasiado 
si se ajusta a los cánones de lo comer- 
cial. En ese afán se pueden cometer 
errores puntuales y pegar algún petar- 
dazo sonado pero, por lo general, esa 
política de riesgo suele dar unos frutos 
bastante interesantes, y por cada juego 
malo suelen ofrecernos tres excelentes 


[ En esta última entrega de la saga Wipe 
Out nos acostumbraremos a ver, con fre- 
cuencia, varias naves en pantalla duran- 
te el juego y no como en las otras 
versiones, sólo al comienzo de la carrera. 


SUPER NUEVO 


Cuando el último 
va a ser el mejor 


Sony 













Dos Jugadores 


Uno de Los aspectos más novedosos 
y destacadles de wipe out 3 es La 
confirmación definitiva del prome- 
tido modo para dos jugadores simul- 
táneos. en alta resolución, a 
pantalla partida [vertical u hori- 
zontal] y con una velocidad similar 
a la del modo para un sólo jugador, 
esta opción cumple con creces todo 
lo que los fanáticos de la saga 
exigían, como además en esta edi- 
ción hay más rivales, esta opción 
promete ser una auténtica pasada. 


1 


> 



riesgos importantes, PSYGNO- 
SIS ha optado por disminuir un 
poco la velocidad de la anterior 
entrega, excesiva a partir de 
ciertos niveles, y ofrecer al juga- 
dor la oportunidad de disfrutar 
plenamente de la impresionan- 
te belleza del entorno. Gráficos 
en alta resolución, más vehícu- 
los en pantalla, una suavidad de 
movimientos muy superior a 
todas las entregas anteriores y 
un diseño en los recorridos 
mucho más atractivo, hacen de 
Wipe Out 3 un espectáculo 
único. Ocho nuevos circuitos, un 
modo para dos jugadores 
simultáneos, tres nuevos equi- 
pos (además de los 5 originales 
de WP 2097), compatible con 


Dual Shock , nuevos modos de 
juego y nuevo sistema de inteli- 
gencia artificial en nuestros 
oponentes, son algunos extras 
que, añadidos al impecable tra- 
bajo gráficos, convertirán a este 
Wipe Out en el mejor de todos 
los existentes. A nosotros nos 
ha dejado, y este puede ser el 
mejor signo, con la misma sen- 
sación que cuando vimos y 
jugamos al primero, de lucar 



Un detalle que sabrán apreciar los 
amantes de esta gran saga de PSYGNO- 
SIS son las nuevas cámaras. Cada nave 
cuenta con un diseño propio de cabina 
y la visibilidad es realmente buena . 
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NUEVn 


El mejor juego de 
golf de la historia 



CRMELOT 

I 

128 Megas 





Hasta poder jugar con Mario hay 
que sudar de lo lindo. Aunque lo 
lógico hubiera sido que fuera uno 
de los personajes iniciales, para 
llegar a él deberéis derrotar a un 
montón de rivales en el modo Ver- 
sus. Yoshi ya es difícil pero será 
con Wario donde descubriréis el 
significado real de esa palabra. 


E n nuestro número pasado, 
en la sección de Made In 
Japan, os comentábamos que 
Mario Golf no tardaría demasía 
do en llegar a España, y parece 
que NINTENDO lo tendrá en las 
tiendas dentro de algo más de 
un mes. Para los amantes de los 
juegos de golf se trata de una 
excelente noticia, porque este 
cartucho de CAMELOT 
es de lo más grande y 
divertido que hemos 
visto relacionado con 
este deporte. Divertido, 
sencillo de manejar, con 
gran variedad de 
modos y con una juga- 
bilidad que se nos anto- 
ja absolutamente 


eterna, Mario Golf es una 
auténtica obra maestra del 
género. Para que os hagáis 
una idea del excelente traba- 
jo realizado por CAMELOT, se 
puede decir que Mario Golf 
es una versión muy mejorada 
del gran Everybody's Golf de 
Playstation. En lo fundamen- 
tal, se puede decir que ambos 
juegos son lo mismo, pero 
Mario Golf añade a todo lo 
bueno de aquel Everybody's 
Golf algunos modos más de 
juego, más personajes, más 
campos y, lo que es más 
importante, muchas más 
horas de juego. Los nuevos *■ 
modos de juego os encanta- 
rán y supondrán un reto serio 
e importante a nuestro domi- 
nio del juego. Sólo con los 
duelos para sacar nuevos per- 
sonajes, ahora mucho más 
reñidos y abundantes, suda- 
réis auténtica sangre para 
conseguir superar a Yoshi o 
Wario. Cuando descubráis 
que aún os quedan otros 8 
personajes más, empezaréis a 




Un detalle digno de 
agradecer es la gra- 
bación automática 
de los mejores gol- 
pes. Parece una 
tontería pero segu- 
ro que os gustará 
ver vuestros logros. 








Torneo y Versus 


Hungue estos dos modos sean en realidad Inde- 
pendientes, en la práctica terminan por estar 
muy unidos, para tener más posibilidades de 
ganar los torneos y obtener nuevos campos ten- 
dremos Que Inten- 
tar sacar los 
jugadores ocultos 
en el modo ver- 
sus. lo Ideal es 
Que alternes una 
partida en cada 
modalidad. 


<hootc liXwith j jfg í?3i_j 

Your own tontrolltfr. or,»*: >oav 








Aunque aún no sabemos la cantidad 
exacta de campos, estamos seguros 
de que en Mario Golf hay bastantes 
más recorridos que estos seis de la 
pantalla. A partir del tercero, tienen 
un montón de complicaciones. 









Diwertido s enorme y tremendamen- 
te jugadle, M nm o Golf es una obra 
maestra para los amantes del golf 


Sólo con los modos Torneo y 
versus tendríamos para 
varios meses, pero en mrrio 
golf encontraréis además 
otros subjuegos muy Intere- 
santes. un modo de Golf cro- 
nometrado, Retos de 
habilidad o un mlnlgolf 
serán otras pruebas a las 
Que deberemos enfrentarnos, 
son Ideales para relajarse 
pero también son duros. 

@ La oferta de modos de jue- 
gos es realmente interesante 
y os garantizará muchísimas 
horas de diversión. 

§ Aunque hay algunos hoyos 
casi imposibles, el modo de 
los retos de habilidad es de lo 
más entretenido. 

H El minigolf es un extra tra- 
dicional pero aquí han logra- 
do dotarlo de algunos 
elementos muy originales. 


comprender las verdaderas 
dimensiones de este impresio- 
nante y cautivador cartucho. Es 
tan bueno que lo único que 
podréis criticarle a Mario Golf 
es que los programadores no 
hayan logrado plasmar a la per- 
fección a los personajes del 
juego. No es que sean un horror, 
pero es cierto que, en algunos 


casos, el parecido y las propor- 
ciones no están especialmente 
logradas. Como ese es su único 
fallo, creemos que nadie hará 
demasiada sangre en este asun- 
to y que todo el mundo queda- 
rá fascinado ante su increíble e 
interminable jugabilidad. A 
nosotros nos tiene absoluta- 
mente enamorados, de lucar 


Extras muy ordinales 
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El hombre mono 
se pone el ídem 


dones cambió radicalmente. 
Ahora no hay que limitarse a 
jugar con la aventura, tam- 
bién se puede tener acceso a 
muchas de las secuencias del 
film, que en esta ocasión sir- 
ven como perfecto preludio 
para cada uno de los niveles 
o fases del juego. Ya ocurrió 
con Hercules, en el que se 
pudo disfrutar de algunos de 
los números musicales del 
film, algo que se repite ahora 
con Tarzan y la última gran 
canción DISNEY, titulada 
Strangers like me, que ha sido 
interpretada por el mismísi- 
mo Phil Collins en cinco idio- 
mas diferentes, incluido el «• 
castellano. En lo que respecta 
al juego en sí, Tarzan contará 
con un desarrollo muy similar 
al de Hercules, al que se ase- 
meja incluso en el motor grá- 
fico del juego. En esta ocasión 
se cambiará el marrón de la 
metrópoli griega por el verde 
de la selva virgen, aunque 
conservando toda la solidez y 
suavidad del entorno 3D de la 
anterior producción DISNEY. 
Lo más interesante de la 
aventura es que estará reple- 
ta de todo tipo de secretos y 
pasajes por descubrir, así 
como niveles de corte algo 
menos convencional, como el 
de la estampida de los elefan- 
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ENTORNO 3D Pese a ser un 
juego de plataformas básicamente 
2D, todos los escenarios de Tarzan se 
desenvuelven bajo la sombra de un 
impactante entorno 3D muy seme- 
jante al de Hercules . También nos 
recuerda al no menos impactante 
Mundo Perdido de DREAMWORKS. 


dos auténticos mitos (sobre 
todo el primero) que, de paso, 
permiten a DISNEY mantener 
su inagotable negocio de mer- 
chondising al más puro estilo 
George Lucas. Los videojuegos 
toman buena parte en dicha 
estrategia, aunque con anterio- 
ridad a la llegada de 
Playstation, lo cierto es que la 
trascendencia de los títulos 
DISNEY basados en sus films no 
era especialmente elevada, por 
lo menos en cuanto a calidad. 
Con la llegada de Playstation y 
el más o menos interesante 
Hercules, el tema de las adapta- 


C omo cada año por estas 
fechas, DISNEY acude a su 
cita con las carteleras españo- 
las (antes cumple el trámite al 
otro lado del atlántico) para 
acercarnos las aventuras del 
último personaje elegido por 
la factoría. Hace dos años fue 
Hercules y éste lo es Tarzan, 




Ei juega está repleto de 
secuencias de la película 








El efecto de las lianas será uno de los 
más logrados de todo el juego. Tan 
reales que incluso el control de las 
mismas se torna complicado. De 
cualquier manera, merece la pena 
deleitarse con ellas. 



Nivelas de bonus 


Además de Los 14 niveles Que componen la 
aventura, el juego se completa 
con varios niveles de bonus a los 
Que, al contrario Que el resto de 
fases, no se puede acceder desde 
el menú de opciones. Dichos nive- 
les de bonus cuentan con un con- 
tador de tiempo, por lo Que 
además de recoger las pertinentes 
monedas con la t de Tarzan, habrá 
Que conseguir también los objetos 
Que aumentan dicho contador. 






Como cada año a Disney nos 
recompensa con la adaptación de 
su último éxito cinematográfico 



Conforme se va avanzando en 
la aventura, tarzrn [el 
juego] ira potenciando la 
opción «película» del menú 
opciones. Habrá Que cumplir 
varias condiciones para Que 
el jugador sea recompensado 
con nuevas secuencias de la 
última película de disncy. 
ver una secuencia antes de 
cada nivel no significa Que 
ésta Quede abierta. 

S Completar un determinado 
número de niveles (con el por- 
centaje que sea), es motivo 
para obtener una secuencia. 

0 Cuando esto ocurre, apare- 
ce la pertinente pantalla con- 
gratulándonos por el éxito 
conseguido. 

0 Si además completas los 
niveles recogiendo el 100% de 
lo requerido, entonces se abri- 
rán muchas más secuencias. 


Secuencias de regalo 




Algunos animales del 
juego, como el rinoce- 
ronte, hacen algo más 
que pupita. También 
permiten saltar sobre 
ellos para conseguir 
un salto especial que 
permita alcanzar cier- 
tos objetos. 


tes.Todo esto le dotará de una 
cierta vidilla a un sistema de 
juego que, a pesar de estar 
desarrollado íntegramente en 
3D, cuenta con las característi- 
cas propias de todo plataformas 
en 2D. Lo que habrá que com- 


probar una vez la versión en 
castellano esté en nuestro 
poder, es si Tarzan no será 
demasiado parecido a su prede- 
cesor Hercules, algo que por el 
momento nos tememos ocurri- 
rá en gran medida, j. c . mayerick 
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mismo que pudieron disfru- 
tar los usuarios de Nintendo 
64, ya que los principales 
cambios con respecto a dicha 
versión hacen referencia al 
motor gráfico del juego, 
mejorado ligeramente en 
esta versión Playstation. Para 
empezar, todo el sistema de 
menús ha sido reprograma- 


t? Es posiblemente una de las 
secuencias más espectaculares 
■ ¿S J de la película, y que como ya 
j ocurrió en Nintendo 64, en PSX 
ba sido reflejada fielmente. 
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Dentro de las 
propias misio- 
nes (sobre todo 
al final de éstas) 
hay cantidad de 
secuencias ani- 
madas en las 
que se pierde el 
control sobre 
Ethan. 


os creativos de X-AMPLE,el 
grupo de programación afincado 
en Frankfurt, última los detalles del 
que hasta ahora ha sido su gran reto. 
Mission: Impossible ha llegado a nues- 
tras manos en su versión pre-release 
(la copia anterior a la versión final), y 
la verdad es que los resultados pare- 
cen más que satisfactorios. El desarro- 
llo del juego es básicamente el 


do, algo que carece de toda impor- 
tancia pero que, por su especial belle- 
za, no queríamos dejar de mencionar. 
En cuanto al entorno 3D,se ha inten- 
tado lograr una mayor consistencia, 
sin perder el detalle que caracteriza- 
ba a la versión original. No sólo lo 
han conseguido, sino que además 
han añadido una buena cantidad de 
nuevos efectos gráficos que mejoran 
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Adoptar la apariencia de los demás per- 
sonajes del juego es una de las caracte- 
rísticas más interesantes del arsenal de 
artefactos extraños de Ethan. Es tan 
bueno , que no sólo es capaz de simular 
la cara , sino que también crea réplicas 
exactas del vestuario de los personajes. 


un tanto la presencia del 
mismo. Como ya se comentó el 
mes antenoten el extenso 
reportaje que dedicamos al 
desarrollo del juego, Mission: 
Impossible vendrá totalmente 
traducido al castellano (tanto 
textos como voces), por lo que 
los no conocedores de la lengua 
de Shakespeare no tendrán 
excesivos problemas en com- 
prender cada uno de los objeti- 
vos de las diferentes misiones. 
Mission: Impossible llegará en 
Octubre. j.c.mayerick 


El mes de Octubre 
es la fecha definitiva 
para el lanzamiento 
de la versión PSK 


El diseño de los menús del juego es realmente bonito , 
con pantallas en alta resolución a modo de consola de 
ordenador. ¡Ah! Las voces y los textos están en español. 
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PROMOCION 
VALIDA HASTA 
FIN DE EXISTENCIAS .1 


POBLACION 


mimando 


SHADOWMAN 
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SUPER NUEVO 




do 64. Tonic Trouble se ha 
servido de la técnica idea- 
da por UBI SOFT para su 
inolvidable Rayman, en la 
que el personaje protago- 
nista carecía de articulacio- 
nes. Esta técnica permite 
crear animaciones mucho 
más elaboradas y suaves, 
sin perder un ápice de 
naturalidad y resul- 
tando además enor- 
memente simpáticas. 
Así, Ed el protagonis- 
ta, podrá utilizar una 
interminable canti- 
dad de artilugios 
diferentes, totalmen- 
te necesarios para 
superar los nueve 


L o vimos por primera vez 
en Londres, en el ECTS 

del año 1997. Por aquel 
entonces nos pareció un títu- 
lo a tener muy en cuenta, de 
esos en los que una compa- 
ñía puede depositar todas 
sus esperanzas. La impuntua- 
lidad francesa ha vuelto a 
hacer de las suyas, por lo que 
es ahora, en Septiembre de 
1999, cuando por fin pode- 
mos confirmar el inminente 
lanzamiento de este espera- 
do plataformas para Ninten- 


que ayudarse de las 
corrientes de aire para, 
junto con las alas, planear 
por todo el escenario. 


Siguiendo la estela 
dejada por Rayman 



mundos de que consta el juego. 
Se asegura, además, que Tonic 
Trouble contará con un mundo 
secreto que solamente aparece- 
rá cuando se complete el juego 
con un 100%. 

UBI SOFT ha puesto especial 
atención en el apartado gráfico 
del juego, y de hecho parece 
que han logrado su objetivo, 
pues el motor 3D, además de 
ser bastante rápido, es capaz de 
generar estancias de dimensio- 
nes importantes. El único fallo 
que hemos encontrado en la 
beta que tenemos en nuestro 












Tonic trouqlg, como toda buena 
aventura Que se precie, propon- 
drá Infinidad de pruebas en sus 
extensos nueve mundos de juego. 
De hecho, el juego comienza con 
un trepidante descenso en el 
Que ed, el personaje protago- 
nista, debe encontrar la ruta 
correcta antes de superar el 
minuto y treinta y cinco segun- 
dos. nlgunas de estas caracte- 
rísticas se explican en las 
siguientes lineas de texto. 



Tanic Trouble es a mm 
importante apuesta de 
UBI en un género con 
grandes dominadores 



0 Con los dardos, será 
posible disparar por 
medio de una mirilla. 

U Una rampa con salto 
al final de la misma, en 
el primer nivel. 

Q Resulta curioso el 
efecto «estela» que se 
produce al saltar Ed. 




poder, hace referencia al control 
de las vistas, que a pesar de 
poder ser corregidas por medio 
de los botones del C-Pod, siem- 
pre acaban por colocarse allá 
donde menos prácticas resul- 
tan. Por supuesto, son muchos 
los pequeños fallos que hemos 
observado todavía, pero hay 
que tener en cuenta que sus 
programadores todavía están 
dando los últimos retoques al 
juego, que verá la luz por fin en 
pocas semanas. Para entonces 
habrá que valorar si la espera ha 
merecido la pena. j. c. mayerick 


de la pantalla superior, tie- 
nen un tamaño descomunal, 
por lo que no es aconsejable 
acercarse a ellos. 


ción está generada inte- 
gramente por el propio 
motor 3D del juego. En 
ella se cuenta la estrafala- 
ria manera en que Ed, el 
protagonista, transforma 
la vida en La Tierra. 


la encargada de guiar a Ed 
en La Tierra, ofreciéndole 
pistas que le ayudarán a 
comenzar la aventura. 


Algunos enemigos, como el 


La hija del profesor Doc es 


La secuencia de introduc- 





más triste que unos enemigos 
incapaces de razonar ante 
nuestros movimientos. En fin, 
nos gustaría contaros muchas 
más cosas acerca del juego, 
pero por el momento está 
claro que habrá que limitarse 
a contemplar el gran número 
de obras de arte que adornan 
la página. j.c.mayerick 


Vuelta a la época dorada 




et-j- 


La impaciencia se está apoderando de 
nosotros. Observando pantallas como la 
que hay sobre estas líneas... no sabemos 
cuánto tiempo podremos esperar. 


Ya no es una simple cuestión de colorido o cali- 
dad gráfica, sino también de la gran variedad 
de escenarios existentes. En cuanto al desarro- 
llo del juego, se puede observar en la pantalla 
superior cómo Ethan Hawk se oculta tras una 
silla para no ser visto, al estilo Metal Gear. 


SUPER NUEVO 

Esto sí es Imposible 


de veces) parece haber logra- 
do lo imposible. No os pode- 
mos contar mucho acerca de 
su desarrollo, ya que todavía 
no hemos tenido la oportuni- 
dad de disfrutar plenamente 
de él, pero sí os podemos ase- 


P or más que intentamos 
controlar un poco nues- 
tros impulsos, lo cierto es que 
no lo conseguimos. Definitiva- 
mente, Game Boy Color cada día 
nos sorprende más. Valga como 
muestra el impresionante reper- 
torio de capturas del juego que 
nos ocupa, Mission: Impossible, 
un título que (aunque ya haya- 
mos hecho la gracia infinidad 


gurar lo que vuestros ojos ya 
están viendo: que será uno de 
los títulos más sobresalientes a 
nivel gráfico para Game Boy 
Colol En cuanto a la aventura 
en sí (que también tendrá bas- 
tante de acción), parece confir- 
mado que serán diez misiones 
diferentes, de larga duración, las 
que conformen el desarrollo del 
juego, con un amplio repertorio 


de armas, enemigos y objetivos 
por lograr. Desde la propia 
INFOGRAMES se asegura que la 
inteligencia artificial de los ene- 
migos será uno de los puntos 
más calientes del juego, algo de 
agradecer, pues no hay cosa 


G ame Boy Color nos recuerda cada vez más a las malogra- 
das Mega Drive y Super Nintendo, así como a los viejos 
ordenadores de 1 6 bits. El hardware de Game Boy Color 
está, por el momento, muy lejos de dichas plataformas, pero al 
menos a nivel gráfico, se aprecia una cierta vuelta al clasicismo. 


U El lujo en la creación gráfica llega 
hasta el punto de incluir soberbias 
estatuas de enormes dimensiones. 


Q Las animaciones serán otro de los 
puntos más fuertes del juego. 


I El colorido de cada una de las pan- 
tallas de Mission: Impossible parece 
superar la « teórica » barrera de los 56 
colores simultáneos. 
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Muchos de los niveles de bonus se redu- 
cen a recoger el mayor número de dia- 
mantes en diferentes escenarios. 

Otros , en cambio, van más con el azar, 
aunque finalmente el premio se reduzca 
a una buena cantidad de puntos. 

La memoria también entra el juego, con 
el clásico pasatiempo de las parejas. 
Además sólo se dispone de dos intentos. 


Hasta siete planos 
de scro II hemos 
llegado a contar 
en esta fase del 
Correcaminos. 


gran bazar de la 

Warner 


dentes a nivel técnico de cuan- 
tos se han creado para la portá- 
til de NINTENDO. Hablamos de 
Speedy González aquel trepidan- 
te arcade de plataformas, apren- 
diz de Sonic, que nos dejó 
boquiabiertos con su increíble 
velocidad y no menos sorprén- 
dete scroll parollax. Los tiempos 
han cambiado, y hoy la otrora 
monocroma Game Boy ha evolu- 
cionado hasta asimilar el ansia- 
do color, e incluso ahora ofrece 


pipa I nombre de una compa- 
ran ñía como SUNSOFT siem- 
pre nos trae buenos 
recuerdos, pues no en vano 
fueron los creadores del que, 
hoy por hoy, sigue siendo uno 
de los juegos más sorpren- 


PERSONAJES Cada fase del 

juego está protagonizada por un 
personaje diferente, desde el Pato 
Lucas hasta Piolín, pasando por Spe- 
edy Gonzáles y muchos más. 


Infogrames 

5unsaft 


IB Megas Japón 


SUNSOFT 
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bastante más potencia de 
proceso para recrear más y 
mejores aventuras. SUNSOFT, 
consciente de todo ello, ha 
hecho valer sus derechos 
sobre la imagen de los perso- 
najes de la WARNER para 
crear otro futuro juegazo que 
destacará, ante todo, por dos 
características muy puntuales: 
una, por su soberbia calidad 
técnica; y dos, por ofrecer una 
vasta variedad de sistemas de 
juego en un mismo cartucho. 
No faltará el estupendo colori- 
do que se aprecia en las cap- 
turas de esta página, ni una 
buena cantidad de planos de 
scroll en algunas de las fases 
del juego, e incluso habrá 
tiempo para sumergirse en 
variados niveles de bonifica- 
ción en los que se pondrá a 
prueba nuestra habilidad en 
todos los campos posibles. Un 
título que, como el otoño, 
llega para refrescar las eleva- 
das temperaturas de la época 
estival. J.C. MAYERICK 


Decir que este título es un 
simple juego de plataformas 
sería simplificar demasiado 














Escuela de fútbol 



EDITORES 

Junto al clásico edi- 
tor de jugadores se 
ofrece la posibilidad 
de crear nuestras 
propias competicio- 
nes. 


INFOCRfíMES 



A POR TODAS Parece 
que INFOGRAMES ha decidido 
«poner la directa » en el mundo de 
los simuladores de fútbol. Tras su 
aproximación al fútbol-sala con 
Puma Street Soccer, prueba suerte 
en el fútbol tradicional con este 
programa. 


B ajo la licencia de la UEFA 
llega un nuevo simulador 
de fútbol que recoge tanto a 
selecciones como a clubes rea- 
les^ que ofrece una serie de 
pruebas de habilidad para 
poder acceder a diferentes 
competiciones y equipos. 
Aunque pueda parecer que 
UEFA Striker es la continuación 
de UEFA Champions Leage, la 
única relación entre ellos es la 
licencia oficial de la Federación 
Europea de Fútbol. Esta licencia 
permite incluir tanto a seleccio- 
nes como a equipos y a juga- 


dores reales recogiendo 
selecciones nacionales y una 
selección de los clubes más 
importantes. Por lo que res- 
pecta al fútbol españolen la 
beta a la que hemos tenido 
acceso, aparecen el Real 
Madrid el Atlético de Madrid 
y el Barcelona con las planti- 
llas actualizadas al tramo final 
de la temporada 1998-1999. 
Junto a estos equipos se 
incluye la posibilidad de crear 
otros mediante un editor que 
permite hasta crear, detalla- 
damente, las equipaciones. 
Por otra parte, la Liga de 
Campeones deja de ser la 
única protagonista del pro- 
grama gracias a la enorme 
variedad de competiciones, 
entre las que se encuentra la 
fase de clasificación para el 
próximo Campeonato de 
Europa de Selecciones a dis- 
putar en Bélgica y Holanda. 
Entre las opciones se encuen- 
tra un modo denominado 
Certifícate Award, en el que el 
jugador se somete a una serie 
de pruebas de habilidad rela- 
cionadas con aspectos como 
el pase, el tiro o las jugadas 
de estrategia. La calificación 
obtenida permite acceder a 
competiciones y equipos que 
¡nidalmente se encuentran 
ocultos. Gráficamente el pro- 



Classic Match 

■H 


Play match ? 


W 


T ournarmní - World Cup, Quarter Fináis 
Italy vs Spaln 

Venuo - Foxboro Stadium. Boston 
Dato - 9th July 1994, 12J05pm 
Lato in the second hall, 2 oí Ital/s fine si strlkers 
dettly evade Spairís goaJkeeper to acore whed was 
the wínning goal. Your task ís to take control ol Spaln 
for the last 2 minutes ol the game ín an attempt to 
re-write hlstory and acore a second equallsing goal. 
Should you monago to meet the challenge, you should 
then alm to take Spaln to vlctory by scorlng again 
durlng the perlod oi extra-time, or erren in the penalty 
SlfOOtOUt. 

»OK 



ESCENARIOS 

El programa permi- 
te revivir partidos 
históricos , en los 
que, generalmente, 
nos vemos obliga- 
dos a remontar un 
resultado adverso 
en un breve espacio 
de tiempo. 


El apartada gráfico destaca 
en las repeticiones 











Entre ¡a amplia variedad de opcio- 
nes recogidas en el programa de 
INFOGRAMES se incluyen diferentes 
condiciones atmosféricas. Los parti- 
dos sobre nieve constituyen un 
auténtico espectáculo. 



Los tradlclonalmente monótonos 
periodos de carga son ameniza- 
dos mediante un sencillo 
juego, el mismo consiste en 
adivinar, mediante un cusor, 
dónde se encuentra el balón en 
una Imagen Que muestra espec- 
taculares jugadas, en caso de 
acertar la posición exacta, el 
programa nos ofrece códigos 
secretos Que permiten obtener 
nuevas prestaciones. 


Para estar entretenida 





El juego inconpopm g junto a las 
selecciones nacionmies a a 
algunos de los mejores clubes 



Entre las opciones Inclui- 
das en el programa se 
encuentran un modo de prác- 
tica y el modo certifícate 
fiuard. en el último. Tras 
una breve explicación, el 
jugador tiene Que lograr 
cumplir una variada serle de 
pruebas, si se consiguen 
superar, el premio es el 
acceso a nuevas competicio- 
nes y eQulpos. 

Q El modo Certifícate Award 
tiene lugar en un campo de 
entrenamiento apartado de 
la ciudad. 

¡§j| En el lanzamiento de 
penaltis, además de superar 
al portero, hay que mandar el 
balón a la zona determinada. 
g Las jugadas de estrategia 
son el contenido de otro de 
los grupos de pruebas inclui- 
dos en este modo. 


Prueba superada 



grama combina perfectamente 
la velocidad con el diseño de los 
jugadores. Con respecto a este 
último aspecto hay que mencio- 
nar la participación activa de 
exjugadores, como el holandés 
Ruud Gullit, que han puesto sus 


conocimientos tanto en aspec- 
tos técnicos como tácticos. Si 
todo sigue su curso normal, 
INFOGRAMES mejorará el resul- 
tado logrado con su anterior 
simulador de fútbol Puma Street 
Soccer. chip & CE 















Pop fin 


i unque nova a ser la 
I única noticia agradable 
que van a recibir en este mes 
los amantes de la pesca, Fis- 
herman's Bait de KONAMI será 
el primer juego de este géne- 
ro para Playstation que va a 
llegara España. Fisherman's 
Bait es un cuidado arcade de 
pesca con una mecánica y 
planteamiento bastan- 
te distinto del que 
habitualmente nos 
hemos encontrado en 
el género. Para empe- 
zar, los escenarios están 
formados por imáge- 
nes reales de localiza- 
ciones japonesas a-las 
que se han añadido 
unas curiosas rutinas 
de deformación para que ten- 
gamos la sensación de movi- 
miento en el agua. El efecto es 
curioso y funciona a pesar de 
que el personaje esté formado 
por polígonos y, por lo tanto, 
cante un poco con respecto al 
fondo. Otra cosa que nos ha 


algo 


llamado la atención de Fis- 
herman's Bait, por su gran 
calidad y enorme espectacu- 
laridad, son las cuidadas 
secuencias de los peces bata- 
llando bajo el agua. Aunque 
salvando las distancias lógi- 
cas, estas largas e hiperrealis- 
tas animaciones nos han 
recordado poderosamente a 


las impagables secuencias de 
Get Bass para Dreamcast. En lo 
que se refiere a jugabilidad, Fis- 
herman's Bait tiene algunas 
peculiaridades en los controles 
pero atesora todas las virtudes 
y dificultades de un arcade de 
pesca. Modo para dos jugado- 


KONHMI 

KCEO 


CD ROM 


JRPUN 


» Ai-i'. Ht 

idRBíi!4flílf rí ) ¿TI- 


m 


res simultáneos, tiempo limi- 
tado que convierte cada asal- 
to en una frenética carrera 
contra el segundero, manejo 
sencillo, opciones abundantes 
pero sin excederse, sistemas 
de información precisos y una 
dificultad exigente convierten 
a Fisherman's Bait en un 
digno exponente del género 
de la pesca. delucar 


Rungue difiere un poco del 
esquema más tradicional en 
el género , se trata de un 
grandísimo juego de pesca 


Bastante completito 


SUPER NUEVD 


Uso .¡MSB, SSiS ilB 


C on las diversas ayudas 
que te ofrece este juego 
podrás aprender lo necesa- 
rio. Con un poco de arte y 
paciencia lograréis pescar 
boquerones del tamaño de 
un ballena... Bueno, casi. 














El clásico regresa 

fuerzas 


NINTENDO 


S i hay un título que se 

echaba en falta en el catá- 
logo de Nintendo 64 PAL ese era 
sin duda TETRis.Tras resucitar el 
fenómeno de origen ruso en 
Game Boy Color, NINTENDO le 
ha encargado a H20 ENT. hacer 
lo propio en N64 con una estu- 
penda versión que destaca 
sobre todo por su adictivo 
modo para cuatro jugadores y 
la incorporación de algunos 
detalles novedosos. El más lla- 
mativo de todos ellos es la apa- 
rición de una sombra que 
enseña cómo quedará encajada 
la ficha mientras ésta flota en el 


aire. Por otra parte, una batería 
instalada en el cartucho se 
encarga de guardar no sólo tu 
nombre, sino además el número 
de líneas que has completado. A 
medida que este número vaya 
creciendo tendrás acceso a una 
de las maravillas arquitectóni- 
cas del mundo, impresionantes 
construcciones en 3D confec- 
cionadas con las líneas conse- 
guidas. Como podéis imaginar, 
The New Tetris no es un juego 
revolucionario en gráficos, pero 
ese nunca fue el fuerte del clási- 
co ideado por Alexey Pajitnov. 
Lo que siempre se le ha pedido 


a una entrega de Tetris es 
que fuera adjetiva y diverti- 
da^ esta nueva versión no 
sólo cumple con todas las 
expectativas, sino que es aún 
más vertiginoso que los 
Tetris anteriores. Aquí estará 
disponible en el mes de 
Octubre. nemesis 




1 Por muchas novedades 
que incorporen las nue- 
vas versiones, la jugada 
maestra seguirá siendo 
siempre el Tetris, cuatro 
líneas de una sola y 
demoledora tacada. 




| Sin llegar al delirio ~ 
del modo para 
cuatro jugadores, 
el Two-Player Ver- 
sus garantiza tam- 
bién unas cuantas 
horas de risas y 
piques varios. 


£ CUATRO JUGADORES \ Si el Tetris ya era divertido contra otro 

jugador, imagina una competición entre cuatro humanos, con dos modali- 
dades diferentes de jorobar a los rivales (Garbage y Directed). 



Así Quedará grabado tu nombre en La batería del car- 
tucho, además del número de Líneas Que hayas compLe- 
tado. cuantas más aLcances, más maravLLLas podrás ver. 
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SUPER NUEVO 
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Actualización 

total 




PSYGNOSIS 

STUDIO 33 


CD ROM REINO WIN 


I ENTORNO | 
Los elementos que 
rodean los diferentes 
circuitos incluyen los 
detalles que caracte- 
rizan cada uno de los 
trazados. 


L a cuarta entrega de la 
saga, que cuenta con 
nuevo grupo programador, se 
adelanta a todos sus rivales 
ofreciendo los pilotos, escuderí- 
as y circuitos de la temporada 
actual. Para todos es conocido 
el éxito logrado por las anterio- 
res entregas de la saga F1 den- 
tro de los 32 bits de SONY. La 
cuarta llega con un nuevo 


grupo programador, STUDIO 33, 
que sucede a BIZARRE CREA- 
TIONS (dos primeras entregas) y 
a VISUAL SCIENCES (Formula 
V98). Han trabajado durante 
más de un año en este proyec- 
to, que a diferencia de las ante- 
riores versiones y de sus 
competidores, incluye los datos 
de la temporada actual y no de 
la pasada. De esta forma, entre 


los pilotos aparecen tanto 
Marc Gené como Pedro de la 

Rosa, a los que no esperába- 
mos ver hasta la versión del 
próximo año. El apartado de 
los circuitos también ha sido 
actualizado, recogiendo la 
última incorporación del Gran 
Premio de Malaysía. Precisa- 
mente, la reproducción de los 


M I 

El juego realiza una 
perfecta reproduc- 
ción de diferentes 
condiciones clima- 
tológicas. 












VSALIDA ~| 

Una buena posición en la 
parrilla es fundamental en 
estas pruebas. 




| TRES COMPAÑIAS ~| 

La saga ha contado con tres 
grupos programadores dife- 
rentes en cuatro entregas. 


DETALLES El aspecto 
gráfico es uno de los más 
cuidados del programa. 
Así, es posible ver hasta la 
marca de los neumáticos. 


circuitos es uno de los aspec- 
tos en los que mayor cuidado 
se ha puesto en el programa. 
Para ello se ha contado con 
los archivos oficiales, así como 
con un detallado estudio 
mediante fotografías y cientos 
de horas de filmaciones. El 
resultado es una impresionan- 
te cantidad de detalles que 
dan vida a los elementos que 
rodean los diferentes circuitos 
del campeonato mundial. 

Para el diseño físico y de las 
prestaciones de los vehículos, 
se ha contado con la colabo- 
ración de profesionales de 
alto prestigio en la Fórmula 
Uno. En cuanto a opciones se 
aproxima a lo que estamos 
acostumbrados en este tipo 


de programas, incluyendo una 
amplia variedad de aspectos 
técnicos para preparar las 
carreras. Por último hay que 
hacer referencia a el propósito 
de incluir comentaristas ofi- 
ciales en diferentes idiomas, 
incluido el español, aunque 
por el momento se desconoce 
quienes van a ser los locuto- 
res elegidos para comentar las 
carreras. chip & ce 






e. 


I 

I 

I 




[T| Los retrovisores permiten tener 
una idea de la situación de los 
coches perseguidores. 


AunQue La beta analizada no 
está completamente finalizada 
en cuanto al número de cáma- 
ras, parece Que el programa 
estará en la línea de sus 
antecesores, si todo sigue su 
cauce normal, estamos seguros 
de Que el espectáculo visual 
está servido. 


Q La perspectiva real ofrece dife- 
rentes planos desde la parte pos- 
terior del vehículo. 

gj En las curvas, y cuando se producen 
cambios de velocidad, se ofrece la 
carrera desde diferentes ángulos. 


Cámaras 



| ACTUALIZACION El programa incluye los datos de la 
temporada 1999-2000. Esta circunstancia permite contar con 
los pilotos españoles y con los circuitos que actualmente com- 
ponen el calendario del campeonato mundial. 







SUPER NUEVO 


Tenis de bolsillo 


T ras mucho tiempo de letar- 
go, el tenis vuelve a la por- 
tátil de NINTENDO, siendo la 
primera aparición en el soporte 
coloreado. 

Aunque, por sus características, 
el tenis sea uno de los deportes 
que mejor se adapte a las 
pequeñas dimensiones de los 
soportes portátiles, es una disci- 
plina que cuenta con muy 
pocos títulos en su catálogo. 


Desde la aparición de Jimmy Con- 
nors Pro Tennis Tour, hace casi 5 
años, el mundo de la raqueta no 
había vuelto a asomarse a Game 
Boy. La aparición de la versión 
coloreada ha animado a UBI 
SOFT para versionar All Star 
Tennis'99 (ya aparecido para 
Nintendo 64 y para Playstation). 
El nuevo cartucho sorprende 
por la rapidez con la que se 
desarrolla el juego y por la 
reproducción de las principales 
características de sus anteceso- 
res. Así, se vuelve a incluir el 
modo Bomb Tennis, y se recogen 
jugadores reales como Conchita 
Martínez o Michael Chang. La 
incorporación del color es otro 




| Los programadores han 

] 

incorporado en este 
juego muchas de las 
opciones de las versio- 
nes de Playstation y Nin- 
tendo 64. El modo Bomb 
Tennis es una de las 
incluidas. 



de los aspectos destacados 
del programaba que ofrece 
una amplia variedad tanto en 
la reproducción de las pistas 
de tenis como en los atuen- 
dos de los jugadores. Espere- 
mos que otras compañías 
sigan el ejemplo de UBI SOFT 
dentro del mundo de la 
raqueta y nos ofrezcan más 
juegos de tenis. chip & ce 


El programa mprovecha 
toda la capacidad de Carne 
Boy Color para crear un 
gran simulador de tenis 


Uno de los alicientes de 
All Star Tennis'99 es la 
inclusión de jugadores 
reales. Entre los elegi- 
dos se encuentra Con- 
chita Martínez o el 
estadounidense 
Michael Chang. 


Q Las diferentes pistas de tenis 2 En cuanto a opciones es uno de 
incluidas muestran entornos los simuladores deportivos más 

muy variados. completos. 





















Importación/Exportación de Accesorios para Consolas 
Representación en Europa de Fabricantes 
Servicios de Importación: 

• Precios CIF/FOB. 

• Tramitación aduanera con Agentes competitivos. 

• Traducción Chino/Castellano, Ingles. 




O pon e-mail: info@gamestrading.com 


RF-Unit PLayStation 


Pistola Vibración 
SCQRPION *- Pedal PSX 


Joypad TekkenS Playstation 


HyperMouse PSX 


Multitap PLaystation 


N-Pal Converter PSX 


Carcasa PSX 


Pistola GUNCON 
Vibración + Pedal PSX 


x 1 h» i 

x-pn üPS 


Memory CARIZ) 1 Mb PSX 


Volante Dual Shock 
Pedal y Marchas PSX 


N64 Controller Pack 
+ Memory Card 1Mb 


Volante Twin Turbo PLAYSTATION 



















VRLORFICION 


flunQue en un principio syphon 
filtcr nos pueda parecer una burda 
Imitación a metal gear, cuyos con- 
troles se escapan de nuestras 
nanos, os puedo asegurar que el 
juego de 989 studios y cidctic es 
uno de los mejores del año. su par- 
ticular jugabll'idad y la intensa 
trana te atraparán hasta terninar 
el juego, nviso: no os fiéis de la 
sensación experimentada al jugar la 
fase: es la más floja. 


SYPHON FILTER 


fiVENTURfl/ESPIONñje 


CD ROM 




Dual Shock 


Grabar Partida 


ANALOGICO + VIGRRCION 


MEMORY CññD (l BLOQUE) 


Syphon Filter 


Information 

EflSMflXQ CD..ROM 

ERQD.U.C.T.QR 5QN Y ..CL 

PRQG R RMRDOR 9 R9 .STUDIOS 


A metU& camino entre Golden Eye y Metal Gear Solid, los chicos de 989 
Studios se unen a Eidetic para ofrecernos una aventura de espionaje de 
una calidad realmente impresionante. Prepárate a cruzar medio 
mundo en busca de Erich Rhoemer, un conocido terrorista que planea 
deshacerse de medio mundo con ayuda del gas fgfcaff Syphon Filter. 


Gabriel Logan, el agente más experi- 
mentado de The Agency, tendrá que enfrentarse, con 
la ayuda de su inseparable compañera Lian Xing,a 
los hombres de Rhoemer con el objetivo de arruinar 
los planes terroristas de éste, los cuales implican el 
asesinato de cientos de miles de personas con la 
ayuda de Syphon Filter , un gas letal. Dicho gas es 
genéticamente programable,de tal manera que, de 
un ataque con dicho gas, tan sólo se salvarían «los 
elegidos». Así nos presentan 989 STU- 
DIOS y EIDETIC la inquietante trama 
que Syphon Filter posee y que nos 
mantendrá atentos a cada uno de los 
acontecimientos ocurridos en el juego 
hasta el final de éste. Si tuviéramos que 
encasillar a Syphon Filter en un estilo de 
juego, nos pasaría lo mismo que con 
Metal Gear o Golden Eye, ya que hace 


La pantalla que podéis observar arriba está 


sacada de la misión número 10, en la que ten- 
drás que derribar a tiro limpio a un gigantesco 
helicóptero que no dudará ni un solo segundo 
en utilizar todas sus armas contra ti. 


gala de un género tan 
versátil y amplio que 
resultaría imposible definir 
con una sola palabra. Posible- 
mente, el género que más se acer- 
ca es el creado por KONAMI para 
MGS:Tactical Espionage Action. La 
cantidad de juegos que Syphon Filter 
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Playstation 


( H Fondo 


Durante las partidas con Syphon Filter podremos utilizar una gran variedad de armas. Desde la 9mm con 
silenciador hasta la K3G4, arma capaz de atravesar los chalecos anti-balas. Uno de los objetos más intere- 
santes es el escáner viral, con el que seremos capaces de ver a través de las paredes. 


GRAFICOS 


MUSICO 


SONIDO FX 


JUGRBILIDfiD 


GLOBAL 


el entorno de syphon 
filter es de Los más 
sóUdos_Que) hemos 
visto nunca, los 
fectos gráficos como 
explosio- 
nes, el fuego o Los 
disparos son Impre- 
sionantes. La anima- 
ción de Gabriel Logan 
está muy Lograda. 


fiunque La música está 
generada por el chip 
de N sonido en todo 

momento (el' escenario 

I a— j 

ya cargando contcnua- 
^“men^TOae cd), La 
calidad de ésta no 
tiene nada que envi- 
diar a La de cual- 
quier juego con 
música de cd. 


no sólo podremos 
escuchar una gran 
cah tldad de^ explosio- 
nas y disparos dlgl- 
allzados,# también 
voces» juegan un 
papel fundamental en 
el desarrollo de la 
aventura y, además, 
están en un perfecto 
castellano. 


Aunque al principio 
resulta un juego un 
poc o ext raño, una vez 
que le pilles el gus- 
JlIIó a manejar a 
Cabree trtogan por 
cualquiera de las 20 
fases de que consta 
el juego, no lo sol- 
tarás hasta acabar 
con flhoemer. 


Después de hacerte la prime- 
ra fase, no lo soltarás, 
en algunos momentos te puedes 
sentir confuso, sin saber 
hacia dónde Ir. 


r FJpuntanda 

Dependiendo del arma que poseamos en ese 
momento, apuntaremos de una u otra manera al 
oponente. En el caso de llevar el rifle de francotira- 
dor o el fusil de visión nocturna, la cosa se nos pon- 
drá mucho más fácil. 


hington, un museo de ciencias naturales o 
una catedral en Ucrania. En cada una de 
estas misiones tendremos que cumplir dife- 
rentes objetivos, como eliminar a un deter- 
minado personaje, desactivar cierto 
número de bombas víricas e incluso colocar 
varias cargas explosivas en una base militar 
enemiga con el objetivo de hacerla volar 
por los aires. A lo largo del juego encontra- 
remos una gran cantidad de objetos que 
nos ayudarán a llevar a buen puerto la 
aventura, como un escáner viral, el cual 


mezcla, serían más o menos éstos: Resident 
Evil, MGS,Tomb Raider y Golden Eye. Dejando 
de lado las innecesarias comparaciones, 
podríamos decir que Syphon Filter es uno 
de los juegos más adictivos y con una de 
las tramas más interesantes de cuantos han 
poblado los 32 bits de SONY. En el juego 
asumiremos el papel de Gabriel Logan y 
deberemos llevar a cabo, con una perspec- 
tiva en tercera persona, 20 intensas misio- 
nes que van desde Washington hasta 
Kazajistán; visitaremos lugares tan dispares 
como el Monumento a la Libertad en Was- 




fípmamento 





Uno de los aspectos más llamativos del juego es que 
cada pequeño grupillo de misiones tiene lugar en 
diferentes puntos del globo terráqueo. A lo largo de 
nuestro periplo, entraremos en el Monumento a la 
Libertad de Washington, recorreremos los andenes 
del metro e incluso nos abriremos paso a tiros por el 
interior de una catedral situada en Ucrania. Nuestra 
última misión tendrá lugar en un silo de misiles 
secreto, el cual se encuentra oculto tras kilómetros y 
kilómetros de túneles en Kazajistán. 


detectará la presencia de fiambres infectados 
por el virus Syphon Filter, explosivos C4 para 
abrirnos paso en determinados momentos, o 
una gran cantidad de armas de todo tipo y 
pelaje. Entre las armas destacan la K3G4, la cual 
es capaz de atravesar un chaleco anti-balas gra- 
cias a sus balas recubiertas de teflón; los rifles 
de francotirador y visión nocturna (al estilo 
Golden Eye) o el G-18, una pequeña pistola cuya 
cadencia de tiro es muy superior a la de cual- 
quier otra arma aparecida en el juego. Para los 
maniáticos que buscan calidad gráfica por 
encima de todo lo demás, diremos que Syphon 
Filter posee uno de los engines más detallados y 
más solidos que hemos visto en Playstation. En 
este apartado destacan los escenarios que se 
desarrollan en una práctica penumbra, como el 
del parque Washington, en el cual deberemos 
hacer uso de nuestro fusil de visión nocturna 
hasta la saciedad.Todos los efectos gráficos 
aplicados por 989 STUDIOS también le dan a 
Syphon Filter un aspecto realmente atractivo, 
sobre todo el flash que se produce al disparar 
cualquier arma y que se refleja en el entorno 
del lugar donde nos encontremos. Si te gustan 
las aventuras moviditas, ni se te ocurra dejar 
pasar este Syphon Filter, que además está per- 
fectamente traducido y doblado a un perfecto 
castellano. Una buena trama, 20 largas misio- 
nes, un entorno gráfico impresionante y, enci- 
ma, traducido y doblado... ¿Qué más se puede 
pedir a un juego de acción? «doz» 


Las mazmorras 

En esta complicada misión 
deberás llegar hasta la celda 
donde tienen prisionera a tu 
compañera Lian Xing. Una vez 
allí, te encargarás de abrirle la 
puerta y ella ya se ocupará del 
resto. Apuesto a que el carácter 
de Lian , alias «mankiller» es 
similar al de nuestra querida 
maquetadora Belén. 


Este fulano con boina que a duras 
penas puede verse tras el cabezón de 
Gabe Logan, es el hábil enemigo final, 
al cual podréis eliminar fácilmente con 
una granada de gas. 




Erich Rhoemer 


Cuando De Lucar, en sus 
años jóvenes, trabajaba en 
el circo como equilibrista, 
solía hacer esta acrobacia, 
la cual consiste en cargarse 
a alguién del público que 
esté a su espalda. 


El más chulo 
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usamos 


limero 
(si® septiembre 


ya a la 
venta 


este mes en PC Plus 
la mejor oferta 

analizamos los 16 ordenadores 
más completos del mercado 

por 1.000 euros 


y de REGALO 
2 SÚPER CD’s 

Con 2 programas completos 
diseño gráfico, 
actualizaciones de 
antivirus, los más nuevos 
controladores para 
tarjetas de vídeo 
y parches para los mejores 
juegos del mercado 


Una publicación de Ediciones Reunidas Grupo Zeta 
La revista europea de informática más vendida en el mundo 











Point Blank 2 




Point Blank, el artífice 
de que muchos usuarios 
de Playstation adquirieran 
la G-Con45, ya tiene 
secuela. Acompaña a 
los doctores Don y Dan 
por más de 70 nuevas 
y delirantes pruebas que 
desafiarán tus reflejos y 
sentido del humor. 



v, 


Concebido en 

exclusiva para la máquina 
de SONY, Point Blank 2 no 
es una mera secuela más, 
destinada a aprovechar el 
tirón de la primera parte. El 
hecho de no tener que ver- 
sionar una recreativa ha 
dejado a NAMCO las 
manos libres para hacer el 
juego de pistola definitivo 
para Playstation, al menos 
en lo que se refiere a carga 
, adictiva, diversión y opcio- 
nes de juego. Puede que Time 
Crisis siga siendo el más 
espectacular, pero a largo 
plazo se queda en poca cosa 
si se le compara con los siete 
modos de juego que atesora 
Point Blank 2, pensados para 
satisfacer a todo el espectro 
de usuarios. Si eres un solita- 
rio podrás acceder al parque 



temático donde te 
esperan cuatro atrac- 
ciones cargadas de 
pruebas y una sorpre- 
sa final, o entrar en la 
interminable torre de 
resistencia, donde irás 
escalando piso tras 
piso, pantalla tras 
pantalla. Por su parte, 
los amantes del jolgorio colecti- 
vo cuentan con las tres modali- 
dades del modo Grupo, sin 
duda las más divertidas del 
juego. Pero por encima de cual- 
quier otro aspecto, si en algo 
destaca Point Blank 2 (al igual 
que la entrega original) es por 
el humor y la originalidad que 
rezuman sus surrealistas prue- 
bas. Esquilar carneros a tiros 
bajo los acordes de una música 
tirolesa, destruir un coche antes 
de que éste impacte sobre tu 


Aunque la casi total 
mayoría de las pruebas 
son nuevas, PB2 conser- 
va algunas pantallas 
clásicas de la primera 
parte, como la de los 
esqueletos saltarines. 


HémeVon 

FORMATO CDROM 
PRODUCTOR SONY CE 
PR0GRRMRD0R NAMCO 




POINT BLANK 2 


CD FKJM 




Matías de juego 


Compatible con C-con 45 


HAS D£ 70 


Crabar Partida 


¡MEMORY CRRD [l BL 0 QU£]| 


shoot'gm-up 


VALORACION 


point blank 2 es eL típico juego 
capaz de Levantar La tarde más aburrida, 
ya sea soLo o mejor en compañía de ami- 
gos. los Que ya poseen La primera entre- 
ga saben de Qué habió, namco tuvo La 
idea dei slgio ai juntar eL encanto de 
Las viejos puestos de feria con La comi- 
cidad y surreaLLsmo de Los puzzLe s 
nction de sega. eL resuLtado son más de 
70 deLLrantes pruebas ante Las Que no se 
reQuiere nada más Que aLgo de puntería y 
poco de sentido deL humor. 
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COSMO GANG 

I ; í ¿u-HZ r \ 

Supera las cuatro 


atracciones del par- 

i 1 

que y jugarás en esta 


particular versión de 

IfcSraifrl 

la popular Coin-Op de 

irsnsli . . - 

NAMCO (con voces en 

yj^SíB -íl 

castellano y todo). 

: — 



POR OPCIONES NO SERÁ 

Con vista a satisfacer a todo tipo de 
usuarios, NAMCO ha incluido en Point 
Blank 2 todo tipo de modalidades de 
juego, distribuidas como sise tratase de 
un gigantesco parque temático. 




cabeza o jugar a los popu- 
lares mardanitos (el clásico 
Galaga) son algunos de los 
retos que ofrece desmadra- 
do disco compacto, que 
además ofrece una de las 
mejores traducciones (de 
texto y voz) al castellano 



que se recuerdan. Gráfica- 
mente no parece nada del 
otro mundo, pero si alguna 
vez lograste jugar el primer 
Point Blank podrás hacerte 
idea de las horas de diver- 
sión y risas que su secuela 
puede ofrecerte. Sobre 
todo a largo 
plazo, ya que hay 
una gran canti- 
dad de pruebas 
que no aparecen 
en el training, 
sino únicamente 
en los niveles 
más avanzados. 

NEMESIS 



(Con ocho testa 


NAMCO lo vió claro con el primer Point Blank: 
cuanta más gente entre en juego mayores 
serán las risas. Por ello esta secuela se vuel- 
ca en los modos de grupo, que permiten la 
participación de dos a ocho jugadores. Las 
competiciones van desde el clásico Torneo 
(para dos o cuatro personas) hasta los más 
divertidos modos de Batalla por Equipos (2 
a 8 jug.) y el nuevo Conquista. Este último es 
uno de los mejores hallazgos de Point Blank 
2, y consiste en ir retando a otros jugadores 
sobre un tablero para capturar sus casillas. 


GRRFICOS 


RunQue no son malos 
ni mucho menos. Los 
gráficos nc j fueron eL 
ito fuerte del prl- 
r_ point .blank y 
sta secuela sigue eL 
mismo camino, pero 
curiosamente, ese 
look cutre-festivo es 
eL Que hace a este 
juego tan divertido. 



MUSICñ 


La banda sonora de 

POINT BLANK 2 es 

absolutamente Lncla- 
si|rL'carfe, ya Que 
da prueba cuenta 
con £ 5tjr propia amblen- 
taclón musical: bala- 
das tirolesas, rock... 
lo mejor, la muslQul- 
lla de la pantalla de 
puntuaciones. 


SONIDO FX 


el cuidado mostrado 
por sce en Las tareas 
de) locaClzaclón ha 
síjád tal. Que Incluso 
n doblado al caste- 
lario-las únicas voces 
de todo PB 2 (las aren- 
gas de los muñecos de 
cosmtc gang). el resto 
de rx son simplemente 
delirantes. 



JUGñBILIDfiD 


POINT BLRNK 2, como 
la primera parte, es 
J vicio Que 
justifica, por sl solo 
posesión de una g- 
te preocu- 
pes por la vida del 
juego, siempre te 
Quedan modos nuevos 
para disfrutar con 
Los amigos. 


GLOBfiL 



La traducción al casteLLano. 
La prueba de cosmo Gang. 

La prueba del teclado no ha 
sido traducida al castellano. 










RONIN BLñDG 


BEAT*EM-Up/ AVENTURA 


Vidas 






Dual Shock 


Grabar Partida 


fiNRLOGICO+VIBRRCION 


CflRD [l BLOQUE] | 


En el bPOVO espacio de dos meses, Rasetsu 
No Ken ha saltado de las tiendas japonesas a 
Europa bajo el nombre de Ronin Blade. Es 
evidente que KONAMI confía en el éxito de 
este atpastívo y violento beat'em-up, que 
tiene al Japón medieval como escenario. 


TOMA LO TUYO, 
BOCON Ronin 
Blade ofrece más de 40 
técnicas de espada dife- 
rentes, todas ellas rea- 
les, además de ataques 
mágicos. Sin llegar a la 
sofisticación de Bushido 
Blade, encierra algunos 
movimientos sorpren- 


O también puede ser que 
KONAMI EUROPA quiera lanzar su juego 
antes de que CAPCOM comercialize el 
esperado ONi-MusHA,la nueva creación del 
productor de Resident Evil (que mantie- 
ne muchos puntos en común con 
este Ronin Blade). Sea como fuere, 
el hecho de poder disfrutar en 
España de Rasetsu No 

Ken/Soul Of The Samu- 
rai/Ronin Blade 
(jamás un juego ha 
tenido tantos 
nombres) es una 
grandísima noticia. No está 
traducido al castellano (lo que 


VRLORRCION 

H si La versión japonesa 
ya era de por sí atrac- 
tiva por su mecánica, el 
hecho de poder entender 
al fin La trama dispara 
aún más el Interes por 
esta peculiar mezcolanza 
de beat'em-up y aventu- 
ra, Que poco tiene Que 
envidiar a otros expo- 
nentes del género de 
kimono y espada, como 

TGNCHU 0 BUSHIDO BLfiDE . 












LOBRL 
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FORMñTO CD ROM 
PRODUCTOR KONAMI 
PROGRRMRDOR KONAMI 


hubiera sido el delirio), pero por lo menos 
los diálogos en inglés hacen subir muchos 
enteros al producto respecto al original 
japonés, dada las grandes dosis de aventu- 
ra que incorpora este juego. Tal y como 
avanzamos el pasado Julio cuando comen- 
tamos la versión nipona, Ronin Blade 
encantará a los fans de Bushido Blade, por 
aquello de matar otros samurais a golpe 
de katana a través de diversas técnicas, y al 
resto de usuarios por su interesante mecá- 
nica. A pesar de no desarrollarse en esce- 
narios 3D sino en fondos prerrenderizados 
tipo Resident Evil, Ronin Blade ofrece bue- 


nos gráficos (especialmente en lo referen- 
te a los personajes) y mucha acción. Podrás 
elegir entre el ronin Kotaro y la ninja Lin y 
seguir una interesante trama argumental 
poblada por samurais corruptos, zom bies, 
monjes y ninjas, desde un punto de vista y 
desarrollo diferentes. Ronin Blade es, 
dejando al margen a Metal Gear Solid y 
Silent Hill, lo mejor que ha lanzado KONA- 
Ml EUROPA durante este año. Y teniendo 
en cuenta lo que queda para la llegada de 
Tenchu 2 y la no comercialización de Bushi- 
do Blade 2 en el viejo continente, es una 
compra recomendable. nemesis 


La trama 
de Ronin 
Blade se 
sigue desde 
distintos 
puntos de 
vista depen- 
diendo del per- 
sonaje elegido, 
llegangoambosa 
coincidir en algunos 
puntos del juego. De 
esa forma, aunque 
acabes el juego siem- 
pre podrás jugar con 
la historia del otro 
personaje. 


GRfif ICOS 


MUSICR 


SONIDO FX 


JUGRBILIDRD 


C H FondcTj 


La historia 


podrás hablar con la gente del 
pueblo. La diferencia es que en 
Ronin Blade además puedes 
matar a todos ellos. 


Como en los Ganbare Goemon 


los diálogos y voces 
digitalizadas brillan 
pela. Todo 
rílsmo de 
ae en el 
soñtdo-de' los sables 
katana cortando la 
carne hunana (y no 
humana), amén de unos 
cuantos gritos desga- 
rradores . 


La consabida jugabl- 
Lldad de los produc- 

un argu- 
mente Lnte- 
obllga a 
jugar una partida 
tras otra, a pesar de 
su dificultad, lo 
mejor, las diferentes 
técnicas de espada. 


KONAMI al 
vicio de u 


Música tradicional 
japonesa para ambien- 
tar u n juego enmarca- 
en J^s finales del 
prlódo cdp. no se 
"puéde^edmparar a La 
banda sonora de otras 
producciones de konr- 
mi (se echa en falta 
a Rlka Muranaka), 
pero cumple su papel. 


Luchar con otros samurais 
por Los pasillos de La casa, 
ya sé Que no es mgs o silent 
hill, pero podían haber tradu- 
cido Los textos al castellano. 


el hecho de desarro- 
llarse en escenarios 
prferr enderl zados tipo 
ResiDCNT eyiL ha per- 
ttldo a konrmi ceñ- 


os sus 
esfuerzos en los per- 
sonajes, con especial 
cuidado en la anima- 
ción y en detalles 
como las caras. 






WWF Httitude 
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Competiciones 




Es posible continuar la pelea fuera del ring, 
aunque hay que tener cuidado con el tiempo 
de ausencia del mismo. En estos casos la cáma- 
ra ofrece amplios planos desde tomas prácti- 
camente aéreas. 


La sajaría aparición 
del wrestling para 

Playstation, 

sigue los pasos de la 

última entrega, 

aunque aumenta el 
número de personajes 
e introduce, por 
primera vez, 
luchadoras 


SUPER 

^Érniafaon 

FORMATO CDROM 
PRODUCTOR ACCLAIM 
PROGRAMADOR ACCLAIM 


Dentro del 

wrestling para Playsta- 
tion pueden diferenciar- 
se dos etapas. Una de 
ellas, representada por 
las dos primeras entre- 
gas, se caracterizó por la 
utilización de pequeños 
personajes animados 
mediante el sistema de 
Motion Capture. Por su 
parte, la segunda etapa, 
iniciada por WWF War- 
zone, presento como 
gran novedad la utilización de 
luchadores de gran tamaño basa- 
dos en polígonos con texturas, a 
los que se ha dotado de una 
impresionante animación. La 
cuarta entrega, titulada WWF 
Attitude, sigue en la misma línea 
de su antecesor, presentando 
unos gráficos impresionantes. En 
el apartado visual sorprende la 
eliminación de las diferentes 
perspectivas incluidas en la ante- 
rior versión, aunque los conti- 
nuos movimientos de cámara 
hacen que esta ausencia no se 
eche de menos. Entre las noveda- 


La presentación de los diferentes luchado- 
res refleja la personalidad de cada uno de 
ellos. Desde que aparecen hasta que llegan 
al ring, no pararán de hacer gestos. 


des hay que destacar la 
incorporación de cuatro 
nuevos luchadores, 
hasta completar un 
total de veinte. En este 
aspecto nos ha sorpren- 
dido la versión final en 
la que se han eliminado 
a las diferentes luchado- 
ras recogidas en la beta (como 
Chyna o Jacqueline). Sin embargo, 
el programa introduce un toque 
femenino gracias a la posibilidad 
de crear luchadoras con el editor. 
Este vuelve a ser uno de los aspec- 
tos estrella del programa permi- 
tiendo crear todo tipo 
de grotescas criaturas. 

Entre las novedades hay 
que citar un editor de 
escenarios, el modo Pay 
Per View (que permite 
crear una completa pro- 
gramación de comba- 
tes) y el modo carrera 
junto a una enorme 
variedad de competiciones. Por 
lo que respecta a las ausencias, 
además de las cámaras, hay 
que citar la eliminación del 


JAULA Otra de las 
opciones recuperadas es la 
de rodear el ring con una 
valla a modo de jaula. Esta 
permite a los luchadores 
lanzarse a lo bestia desde 
lo más alto. 


VALORACION 

ñccLñiM ha decidido seguir 
la línea marcada por la ter- 
cera entrega de la saga wff 
para PLflYSTñTioN. el toQue 
femenino se consigue mediante 
el editor aunQue, sorprenden- 
temente, se han eliminado a 
las luchadoras Incluidas en 
la primera beta, y Que segu- 
ramente estarán presentes en 
la versión americana. 


WWF fiTTITUDG 
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El programa se inicia con una 
espectacular intro en la que 
se ofrece un ágil montaje con 
imágenes espectaculares. La 
misma incluyen varias lucha- 
doras y finaliza dedicando el 
programa al luchador recien- 
temente fallecido Owen 
James Hart. 



ARMAS El programa vuel- 
ve a incluir la posibilidad de 
utilizar todo tipo de objetos 
como armas. Aunque en la 
anterior versión esta opción 
estaba recogida como Wea- 
pon, en el nuevo programa se 
denomina Hardcore Match. 



modo tutorial,que también 
estaba recogido en la beta , 
con el que era posible practi- 
car los diferentes golpes. En 
definitiva, se trata de un 
juego más cerca de la lucha 
que del deporte, en el que los 
personajes y reglas del wres- 
tling sirven para dar una nota 
de espectáculo. chip & ce 



Los atuendos de los lucha- 
dores reflejan perfectamen- 
te los utilizados en el 
wrestling real. 



Editor 


Tal y como sucedió en la 
anterior entrega, el edi- 
tor es una de las opcio- 
nes más destacadas del 
programa. La principal 
novedad en el mismo es 
la posibilidad de crear 
luchadoras, e incluso de 
dotarlas de las caracte- 
rísticas técnicas y voz de 
algunas de las luchado- 
ras reales. 



GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD 
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el programa mantiene 
La renovación gráfica 
dé su antecesor, en 
la linea dé Los jue- 
ps de lucha, La 
-'ausencia ~de opciones 
de perspectivas ha 
sido perfectamente 
suplida con unos 
grandes movimientos 
de cámara. 


eL ritmo de La magni- 
fica Intro se mantle- 


ferentes vmenús deL 
f ograma, este aspec- 
to v Rdémás'' de La músi- 
ca habitual de Los 
juegos de 

urestllng,se acompaña 
con melodías para 
cada Luchador. 


por encima de todo, 
en eL apartado sonoro 
deétaca un feomenta- 
rKtMlncarÉabte. ñ 
pte comentarista se 
ünérrtos^ánlmados 
espectadores y Los 
gritos Individualiza- 
dos de cada uno de 
Los Luchadores. 


a La enorme variedad 
de golpes se une una 
enbrme diversidad de 
expediciones y modos 
juego, y un Impre- 
“'sidffafíle-éclltor de 
Luchadores, sorprende 
Que eL juego no sea 
compatible con ningu- 
na de Las funciones 

deL DUAL SHOCK. 
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los gráficos y la presencia 
femenina. 

La reducción de personajes y 
opciones con respecto a la 
beta. 














Kingsley’s Hdventure 




KINGSLEY'S Aova- 


ture podría haberse 
convertido en uno de 

los mejores juegos de su Hoy OCQSÍOtlQS en que uno 

género en Playstation. no puede evitar sentir rabia. Kingsley's 


A Kingsley's Adventure le ha pasado lo 
mismo que al que pide un plata 
combinada y espera encontrarse en el 
plato lo mismo que aparece en la foto )... 
Luego descubre que la realidad se queda en 
un simple aperitiva. 



Por desgracia, los pro- 
gramadores se queda- 
ron un poco cortos en 
cuanto al número de 
fases, y este gran juego 
se queda en un placer 
de pocas horas. Breve 
pero buenísimo. Por lo 
menos en ese tiempo os 
lo pasaréis de lujo. 


VRLORfiCION 

es una verdadera 
pena Que psygnosis 
haya estado tan cerca 
de crear una obra 
maestra y La haya 
dejado escapar por un 
simple error de medi- 
da. kingsl£y's hdvgn- 
turg es una peQueña 
maravilla que nos 
mantendrá pegados a 
la pantalla mientras 
dure su escasa vida, 
el único gran error 
ha sido no haber cre- 
ado tres o cuatro 
fases más. con lo Que 
hay, se acaba cuando 
creíamos pue Iba a 
empezar lo bueno. 

. ' 





Jugadores 


Vidas 


Fases 




¡Dual Shock 


Grabar Partida 


Adventure es una de las mejores aventu- 
ras que hemos visto en los últimos meses 
pero, por desgracia, su extraordinaria cali- 
dad no se ha visto acompañada con unas 
dimensiones acordes con el género.Todo 
en Kingsley's Adventurc resulta fascinan- 
te, su planteamiento de juego es tremen- 
damente inteligente y de los que te 
invitan a jugar una partida tras otra hasta 
lograr nuestro objetivo. Se trata de una 
fantástica aventura en la que se han sabi- 
do mezclar con precisión elementos de 
plataformas, acción y puzzle para poner- 
nos en aprietos a cada instante. Y es que 
no debéis dejaros engañar por su apa- 
riencia. Tras ese aspecto infantil y desenfa- 
dado hay, en realidad, un juego de los de 
pelo en pecho, de esos 
que te exigen con fre- 
cuencia el máximo de 
habilidad y concentra- 
ción. Después de obser- 
var el juego y comprobar 
la brevedad del mismo, 
comprendreréis que 
buena parte de las 
importantes dificultades 


En los enfrentamientos es tan 
importante saber atacar como 
defenderse. La mejor técnica es 
protegerse y contraatacar. 


fiVCNTURñ 3D 


Los elementos de platafor- 


mas en Kingsley's Adven- 
ture tienen bastante 
«mala leche» por lo que 
no tengáis mucha prisa. 


KINGSLGY'S ADV£NTUR6 
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La traducción de sus juegos a varios 
idiomas es un tema que PSYGNOSiS 
no suele descuidar, pero en Kings- 
ley's Adventure hay que felicitar a la 
compañía británica por las notas 
de humor con que han salpicado 
sus textos. En más de una ocasión, 
no podréis evitar reiros a carcaja- 
das con las cosas y tonterías que 
dicen sus geniales personajes. Es 
otro punto fuerte del juego. 



Muy Importante 


Aunque el juego sea 
corto, o quizás debido 
a ello, KiNGSLEYes una 
aventura con una difi- 
cultad considerable en 
sus largas fases. Para 
no tener que empezar 
la fase desde el princi- 
pio a las primeras de 
cambio, lo mejor será 
hacer acopio de mone- 
das. Como lo duro está 
en las fases, los jefes 
finales y sus patrones 
de ataque no son muy 
complicados. Por últi- 
mo, cuando veas un 
pozo, salva sin dudar, 
por si las moscas. 






GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


GLOBAL 


una auténtica maravi- 
lla. un diseño espec- 
tacular cotf un 
colorido alucinante, 
i diseño alegre y 
ün&-catrtíad técnica 
envidiable, en este 
tema han sabido 
sacarle muchísimo 
provecho a las pres- 
taciones de psx. 


no son muchas pero, 
por lo menos, sí muy 
bufenas d realmente 
Copiadas para el 
^bíence y la atmós- 
ferá^oel juego. Las 
de los primeros esce- 
narios terminarás por 
tararearlas casi sin 
darte cuenta. 


los efectos sonoros 
son bastante normali- 
tote, pero l as voces 
fa lsas de los perso- 
|ijes7 gu|urales e 
¿Tbles, son 
de esas Que te hacen 
reir. aquí ya habla- 
mos como ellos. 


flunQue es divertido y 
apasionante, sus 


sen- 
sación de haberte 
Quedado a medias, si 
Le hubieran metido 
tres fases más sería 
una obra maestra. 


los gráficos y el plantea- 
miento de las fases. 

Demasiado corto para este 
género, echarás en falta tres 
o cuatro misiones más. 


que atesora este título son la solución de los pro- 
gramadores para intentar alargar la vida del juego. 
Es el recurso más pobre y antiguo: unas fases tre- 
mendamente largas y con un nivel de dificultad 
importante en las que si te matan tienes que 
empezar otra vez desde el principio. Imaginaros la 
alegría que supone llevar más de una hora en un 
nivel, estar a punto de enfrentarte a un jefe final y 
caer en una trampa mortal. Como tiene continua- 
ciones infinitas y los problemas y los enemigos se 
presentan siempre en el mismo lugar, tarde o tem- 
prano, más bien lo último, lograréis acabaros Kings- 
ley's Adventure en cuestión de horas. Como no 
tiene modo para dos jugadores ni niveles de difi- 
cultad, será el momento de despedirse de este her- 
moso pero brevísimo juego. de lucar 

Aunque hay algún puzzle por ahí perdido, 
la verdad es que los acertijos son escasos y 
no demasiado difíciles de resolver. 












VALORACION 

con spccd freaks nos hemos 
Llevado una peQueña decepción, 
mucha gente nos habla hablado 
maravillas de este juego, y la 
verdad es Que después de mirarlo 
a conciencia no terminamos de 
verle otra cosa Que un buen tra- 
bajo a nivel gráfico y técnico. 
RunQue la comparación con mrrio 
kart pueda hacerse, siempre hay 
Que añadir Que entre la jugabi- 
lidad de ambos dista un mundo. 


SPG£D FR6RKS 


CONDUCCION 


CU ROM 


Modas 




Dual Shock 


Crabar Partida 


1-4 


INFINITAS 


RNRLOGICO+VI0RRCION 


MEMORY CRRD [l GLOQUC]| 


í ^ 


Los programadores de Speed Freaks vendían este Juego como el 
mejor de todos los tiempos. En algunos detalles es, efectivamente, 
brillante y de los más dotados que hemos visto pero, en su conjunto, hay 
otros sspeetos en los que se han quedado bastante cortos. 


ACUMULANDO los 

Ítems con el símbolo del rayo 
lograremos una reserva extra 
de velocidad punta para 
emplearla en los momentos de 
apuro . Hay muchos de estos 
ítems repartidos por los recorri- 
dos, pero lo mejor es reservar 
media barra para el final. 


Cuando los chicos de 
FUNCOM presentaron a Speed Freaks 
como el Mario Kart de Playstation, o 
cometieron un error al plantear la 
comparación o pecaron gravemente 
de soberbia. Si se referían al estilo o al 
planteamiento de juego la compara- 
ción no era muy exagerada, porque 
es evidente que, en muchos 
aspectos, estamos ante el 
mismo tipo de programa. 
Ahora, si se referían al espíritu, 
la verdad es que se quedaron 
muy lejos de rozar la jugabili- 
dad y capacidad para divertir- 
nos durante años que poseía 
Mario Kart. Speed Freaks se deja 
jugar sin problemas, pero las 
carreras carecen de la intensidad, la 
emoción y el ritmo del juego de NIN- 
TENDO. Al igual que en Mario Kart, 
hay bastantes variaciones en las posi- 
ciones durante las carreras, armas para 
fastidiar a los contrarios y unos reco- 
rridos con muchas curvas. Compar- 
tiendo esos elementos, no debería 
haber grandes diferencias, pero las 
hay y son tan palpables que el aficio- 


nado a este tipo de programas ten- 
drá la sensación de que 
Speed Freaks es un juego 
para niños. Le falta garra y 
«mala leche». 

Tanto en el apartado gráfi- 
co como en el técnico, no 
hay nada que podamos 
objetarle a Speed Freaks, y 
se puede decir que es uno 


EL MODO TORNEO 

Cuenta con tres niveles de difi- 
cultad y unos circuitos que 
variarán dependiendo del 
grado de complejidad que elija- 
mos. Es el mejor modo de S.F. 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR SONY CE 
PROGRAMADOR FUNCOM 













Aunque algunas de las 
armas son de una efectivi- 
dad limitada, hay dos o tres 
de ellas que te facilitarán 
muchísimo las cosas. Mucho 
ojo porque hay algunas que 
se pueden volver contra ti. 


de los juegos de coches 
que mejor se mueve en 
Playstation . El buen traba- 
jo realizado en estos apar- 
tados no logra ocultar las 
carencias en temas como 
los modos de juego o la 
jugabilidad global, donde 
Speed Freaks hace aguas. En una 
género tan competitivo como es 
éste en Playstation, títulos como 
Speed Freaks carecen de argumentos 
suficientes para atraer al aficionado 
más exigente. de lucar 


( H Fondo 


Multiplayer 


Si miramos la poca inteligencia y las escasas 
habilidades de nuestros rivales en el modo 
individual, parece lógico que tarde o tempra- 
no invitemos a un amigo para ver si él nos 
pone las cosas un poco más difíciles. 




Si llenamos la barra 
de turbo al máximo 
y pulsamos el botón 
de nitro saldremos 
disparados. 


GRAFICOS 


el diseño es muy ale- 
gre y colorista y los 
moVunlentosj de panta- 
lifeffi vchtculp son de 
nías - " suave y fluido 
Qug^fñcóhtraréls en 

PLfiYSTflTION . es lo 
mejor Que tiene este 
titulo. 


MUSICA 


Las Que hay están 
bien, pero no se 
pufede áeclcl Que hayan 
■ abajad o mucho para 
acer una qanda sono- 
^ra^afcada. pocas 
pero bastante pegadi- 
zas y nada estriden- 
tes se dejan escuchar 
y resultan apropiadas 
para el juego. 


SONIDO FX 


vocecllLas en los 
personajes, unos 
antos efefctos espe- 
álesí para/ las armas 
/nitros y /poco más 
"Qué^coñfár. están 
bien pero se nota Que 
tampoco se han roto 
demasiado la cabeza. 


JUGABILIDAD 


Muy jugable y sencillo 
de manejar pero poco 
val lado e n toodos y con 
estufe juego en 
el que echarás de 
lemJST'UII poco de más 
garra e Intensidad. 


GLOBAL 






Gráfica y técnicamente spggd 
FfleRKS es bueno. 
a Las carreras les falta 
Intensidad y garra. 
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CONKER's POCKeT TfiLGS 




Grabar Partida 


Helas 


Conker’s Pocket Tales 


VALORACION 

jugar con conkea's 
pocket tales es una 
prueba a La paciencia 
del jugador, cuesta 
bastante adentrarse en 
Las entrañas de esta 
aventura de rare, 
pero una vez hecho, 
nada podrá separarnos 
de un juego Que, a 
veces, nos recuerda 
aL mismísimo zelda. 


GRAFICOS NOTABLES 

El primer nivel de la aventu- 
ra es, con diferencia, el más 
flojo a nivel gráfico, aunque 
en ciertos lugares del mape- 
ado es posible encontrar 
elementos algo mejor tra- 
bajados, como el molino 
que se muestra sobre estas 
líneas. Especialmente cuida- 
das están las estancias inte- 
riores, en las que los 
grafistas han puesto buena 
parte de su talento. 


CARTUCHO 


FORMñTO 


Resulta difícil explicar con 
exactitud lo que nos ha ocurrido 
con esta Última gran producción 
de Rare. Un título que, no se sabe 
muy bien por qué, FIO Oi&gó a 
calar entre los miembros de la 
redacción. Puede que su 
confuso comienzo nos impidiese 
ver lo que era un gran juego. 


Era uno de los juegos para 
Game Boy Color más esperados, y no sólo 
por ser la adaptación de un (en teoría) 
excepcional juego para Nintendo 64, sino 
también por venir avalado por la firma de 
una compañía como RARE, enemistada 
desde hace tiempo con la palabra fracaso. 
Conker's Pocket Tales llegaba con la vitola 
de auténtico juegazo, y quizá por ello nos 
decepcionó más de la cuenta cuando 
jugamos por primera vez con él. La prime- 
ra incursión en el mundo de Conker's Poc- 
ket Tales es ciertamente confusa. No se 
sabe muy bien cuál es nuestro cometido 
en él, y lo que es más importante, las 
explicaciones que se proporcionan son 
bastante ambiguas como para ser inter- 
pretadas correctamente. Sólo tras algunas 
horas de juego, las suficientes para sinto- 
nizar con el mundo que nos rodea, es 
cuando se cae en la cuenta de que Con- 
ker's Pocket Tales 
es una sobresalien- 
te aventura, cuyas 
dimensiones y 
cantidad de retos 
resultan difícil- 
mente cuantifica- 
bles.Si ya resulta 
fácil perderse por 
el mapa del primer 
mundo, no os deci- 
mos nada de los 


SOKOBAN El clásico 


PRODUCTOR NINTENDO 
PROGRRMRDOR RAREWARE 


juego aparece continuamente 
durante la aventura como 
medio para abrir puertas o 
pasajes secretos. En otras oca- 
siones, por ejemplo, habrá que 
activar una serie de interrup- 
tores en el orden correcto. 



















Oame Boy Color 


( H Fondo ) 




cinco restantes, más aún cuando, llegados a 
cierto punto de la aventura, resulta impres- 
cindible ¡nteractuar entre los seis mundos 
que componen el entorno de Conker's Poc- 
ket Tales. Nada pesado, por otro lado, pues 
lo que encontraremos en ellos serán gran 
cantidad de retos y minijuegos, que nos 
ayudarán a superar la aventura paso a paso. 
Gráficamente también resulta chocante. 


Parece como si la pereza se hubiese adue- 
ñado de los artistas de RARE, y que ésta a su 
vez hubiese ¡do desapareciendo conforme 
el proyecto iba avanzando. De hecho, no tie- 
nen absolutamente nada que ver los dise- 
ños de los primeros mundos con los de los 
niveles más avanzados. Así es Conker's Poc- 
ket Tales, una aventura que pasa de la nada 
al todo en apenas unos minutos y que, 


como ya nos ocurrió a nosotros, es capaz de 
proporcionar diversión allá donde sólo 
había aburrimiento. Una aventura, en defini- 
tiva, que necesita ser pacientemente explo- 
rada. El famoso dicho que reza «la primera 
impresión es la que queda» no es aplicable 
a Conker's Pocket Tales. Más que nada por- 
que, de ser así, estaríamos renunciando a 
una grandísima aventura. j.c.mayerick 


GRRFICOS 


Debe ser Que todavía 
no nos henos acostum- 
bradas al cplor en 
Los juegos de GflMe 
boy/ pero es Que no 
lejámos-dé sorprender- 
nos con algunos títu- 
los. CONKER'S POCKET 

tales en uno de esos 
juegos Que te dejan 
con la boca abierta. 


MUSICR 


no resulta ser ese 
tipo de música muy 
elaborada a| nivel 
técnico, pero sí un 
conjunto de melodías 
-agradables de oír 
Que, al contrarío de 
lo ocurrido en otros 
títulos, no importa 
escuchar una vez tras 
otra. 


SONIDO FX 


es el aspecto más 
flojo de todo el 
— jue go., aunque no por 
' lo mal tratado . se 
imita en exceso a 
^feútós más conven- 
cionales, olvidándose 
de ofrecer, por ejem- 
plo, voces a los per- 
sonajes, al estilo 
Banjo Kazooie. 


JUGRGILIDRD 


cuesta mucho sintoni- 
zar con el comienzo 
de') la aventura, pero 
una vez introducido, 
da hará Que te des- 
pegúe^ de ella, si te 
gustan los juegos 
tipo zelda, entonces 
debes hacerte con él, 
aunQue te avisamos 
que ¡no es lo mismo! 


GLOBRL 




Gráficamente es sobresaliente y 
está repleto de juegos y puzzles, 
es una lástima Que Rnne no haya 
potenciado convenientemente el 
comienzo de la aventura. > 


— 

Uo saco de juegos 

mr 

En Conker's Pocket Tales no hay que limitarse a recoger éste 
o aquel objeto y llevarlo a determinado lugar. En esta 
aventura hay infinidad de sorpresas. Las ya mentadas 
pruebas al estilo Sokoban, el juego de los interruptores o, 
como se muestra bajo estas líneas, una serie de juegos en 
los que se pondrá a prueba la habilidad del jugador. La 
variedad de éstos es realmente importante. 


Sobre estas líneas se muestra una 


Los jefes finales están a la orden del día, 
aunque como buena aventura, la difi- 
cultad de los mismos es muy escasa. 


parte del mapeado del primer nivel. Es 
fácil imaginar el tamaño del mismo. 
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Nintendo E4 




[ ( H Fondo ) 



Los 64 bits de NINTENDO 
p@mp<s¡ñi con las 

tradicionales E&PP&P&g 
de coches, para ser 
invadidos por unos 
diminutos 
de radio control. 
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4 JUGADORES El modo de cuatro 
jugadores simultáneos incluye carreras tra- 
dicionales y un modo batalla en el que hay 
que conseguir y conservar una estrella. 


CAMARA El juego incluye tres cáma- 

ras que ofrecen diferentes planos de los 
vehículos, siempre desde una perspectiva 
real. 


FORMATO CARTUCHO 


PRODUCTOR ACCLAIM 
PROGRRMRDOR ACCLAIM 


VALORACION 

La llegada, de la 
mano de acclrim, de 
los coches de radio 
control en nintcndo 
64, tiene como pun- 
tos fuertes los 
escenarios y la 
reproducción del 
sistema de control. 
Las diferentes 
opciones se unen a 
un programa correcto 
pero Que difícilmen- 
te llegará a alcan- 
zar la popularidad 
de los programas 
convencionales. 


Los coches de 

radio control hacen su debut 
en Nintendo 64 después de 
haber sido los protagonistas 
de programas para otras con- 
solas. Los vehículos incluidos 
van desde los todo-terreno 
hasta coches más convencio- 
nales, reflejando fielmente los 
empleados en el mundo del 
radio control. Sin embargo, la 
característica del control a 
distancia no supone una dife- 
rencia apreciable desde el 
punto de vista del usuario de 
una consola, al que le es indi- 
ferente que el vehículo tenga 
o no un piloto en su interior. 
Por este motivo, ACCLAIM ha 
puesto especial interés en 
reflejar el sistema de control 
de estos coches, caracteriza- 


do por la escasa estabilidad, 
derivada de su poco peso, y 
por una enorme sensibilidad 
a cualquier cambio de direc- 
ción. El logrado efecto en la 
maniobrabilidad se comple- 
menta con la incorporación 
de distintos ¡conos, con los 
que se consiguen armas y la 
posibilidad de incrementar la 
velocidad. Además, se ha 
dotado el juego de un vistoso 
entorno en el que, a diferen- 
cia de las carreras convencio- 
nales, se han elegido circuitos 
como una juguetería, un 
museo o un supermercado. 
Entre los sistemas de compe- 
tición hay que citar un cam- 
peonato divido en tres 
categorías, divididas en oro, 
plata y bronce. chip & ce 


revolt 


CONDUCCION 


Megas 




Vidas 



CONTROLLER PRK 



Expansión Pak 


RumuePak 


Erabar Partida 


GRñFICOS 


aunQue el diseño de los vehículos 
recoja fielmente los empleados en el 
ndo del-f adlo control, lo más 
pee ta cú bar son los objetos gue 
bdean lop circuitos y su contraste 
" cdTHflTÍamaño de los coches. 


MUSICfi 


La presencia de la banda sonora se 
deja notar durante todo el programa, 
y^ Que aparece Incluso durante el 
anscurso / de las carreras, su call- 
lad-es ur^-aspecto a tener en cuenta. 


SONIDO FX 


La continua aportación musical deja 
un espacio muy limitado para el 
lucimiento/ de los efectos sonoros. 

todas formas, han conseguido 
ecoger eb sonido eléctrico de los 
pegueñós motores de estos vehículos. 



JUGfiGILIDRD 


el juego reproduce, con acierto, las 
diferencias entre el control de un 
véhlciAo cónvenclonal y el de un 
oche de radio control. La dlflcul- 
ád es elevada, pero la práctica 
^fárttüta mucho las cosas. 




Vs 


La dificultad en el control hace 
Que se tarde en dominarlo. 
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/ PERIFÉRICOS 


PLAYSTATION DUAL SHOCK 




www.centromail.es 


AÚN 
fENES 
¡TUEST^A 
LJETA 

Hazte socio y 
recibirás GRATIS 
nuestro catálogo, el único 
en España con más de 
1 .000 productos, y podrás 
participar en sorteos y promociones especiales. 



CABLE SCART AV 
LOGIC3JEUWCONECTOR) 


C. PAD INTERACT 
BARRACUDA 


CONTROL PAD INTERACT 
BARRACUDA 2 
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C. PAD PERFORMANCE 
DUAL IMPACT 


CONTROLLER 


CONTROLLER DUAL 
SHOCK 
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JOYSTICK ANALOG 


JOYSTICK LOGIC 3 
DOMINATOR 


UNK CABLE 
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MALETIN GAME 
MULTI-CASE LOGIC 3 


MALETIN 
JUEGOS CD CASE 


MEMORY CARD 
LOGIC 3 2 MB 




MOUSE (RATÓN) 


MUEBLE SPACE 
STATION LOGIC 3 


MULTI TAP 
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PACK PERIFERICOS 

(CONSOLE CASE BUNDLE) PISTOLA G-CON 45 


P. LOGIC 3 PREDATOR 2 PISTOLA LOGIC 3 
SILVER PSX/SAT PROTECTOR 2 PSX/SAT 


RF ADAPTER 
PERFORMANCE 
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OFERTAS # 



ACTUA SOCCER 


ACTUA 
SOCCER 3 


ADIDAS POWER 
SOCCER 


AIR COMBAT 


ALIEN TRILOGY 


BATMAN 
& ROBIN 




BROKEN HELIX 


Pla ystation . 
BUST-A-MOVE 2 


3.330 


Playstation 


COLIN MCRAE 
RALLY 



Pla ystation . 

COMMAND & 
CONQUER 


Pla ystation . 

COMMAND & CONQUER 
RED ALERT 


CONSTRUCTOR 


COOL 

BOARDERS 2 



Pla ystation . 
GRAN TURISMO 


Playstation 


GRAND THEFT 
AUTO 


Pla ystation . 

HEART OF 
DARKNESS 


Pla ystation . 

HERCULES 


Pla ystation . 

INTER. SUPERSTAR 
SOCCER PRO '98 


INTERNATIONAL 
TRACK & FIELD 


Pla ystation . 

JUNGLA DE CRISTAL 
TRILOGIA 



LOADED 


Pla ystation . 

MAGIC: THE GATHERING MICKEY'S WILD MICRO 

BATTLEMAGE ADVENTURE MACHINES V3 


MONACO GRAND PRIX MORTAL KOMBAT 
RACING SIMULATION 2 TRILOGY 


Pla ystation . 
MOTO RACER 



PANDEMONIUM 


PORSCHE 

CHALLENGE 


PROJECT 

OVERKILL 


RAYMAN 


RESIDENT EVIL 


Pla ystation .. 
RIDGE RACER 



Pla ystation l 

RIDGE RACER 
REVOLUTION 



ROAD RASH 


SHADOW 

GUNNER 


SOUL BLADE 


Pla ystation . 
SOVIET STRIKE 



Pla ystation 

SPACE JAM 


Pla ystation . 
SUPER CROSS '98 


TEKKEN 



Pla ystation . 

TEKKEN 2 


TENNIS ARENA 


Pla ystation 
TIME CRISIS 


TOCA TOURING CAR 
CHAMPIONSHIP 


TOMB RAIDER 


3.330 


Playstation 


TOMB RAIDER I 



Pla ystation . 

TOSHINDEN 



Pla ystation . 



Pla ystation . 
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360 

THREE SIXTY 



BICHOS 


CAPCOM 

GENERATIONS 



DARK 

STALKERS 3 




AIRONAUTS 



ALL STAR 
TENNIS '99 


ANNA KOURNIKOVA'S 
SMASH COURT TENNIS 


BLOOD UNES 




BLOODY 

ROAR2 


BOMBERMAN 



CARMAGEDDON 




CASTROL HONDA 
SUPERBIKE RACING 



CHESSMASTER II 


DIVER'S DREAM 




DREAMS 



EVILZONE 



KENSEI 
SACRED FIST 



NEED FOR SPEED IV: 
ROAD CHALLENGE 




LEGACY OF KAIN 2: MARVEL SUPERHEROES 

SOUL REAVER vs. STREET FIGHTER 


NO FEAR DOWNHILL 
MOUNTAIN BIKING 


OMEGA BOOST 



METAL GEAR 
SOLID 


POINT BLANK 2 





APE ESCAPE ASTERIX 


BOMBERMAN BUGS BUNNY 

FANTASY RACING PERDIDO EN EL TIEMPO 


CIVIUZATION II 




CRASH BANDICOOT 3 
WARPED 



FIFA '99 


GUARDIAN'S 

CRUSADE 





NBA UVE '99 


POPULOUS III: 

EL PRINCIPIO POY POY 2 




ATTACK OF THE 
SAUCERMAN 


BUST-A-MOVE 4 



CROC 2 



KAGERO 
DECEPTION 2 


A I 

l. u i9D 

Playstation i"'. 




NBA PRO '99 


PRINCE NASEEM 
BOXING 


QUAKE II R-TYPE DELTA 




RAMPAGE 2 
UNIVERSAL TOUR 



RUGRATS: LA BÚSQUEDA 
DE REPTAR 



RUNNING WILD 


SPEED FREAKS 



RC STUNT 
COPTER 




RE-VOLT 



SPORTS STAR WARS: EPISODIO 1 

CAR GT LA AMENAZA FANTASMA 


RIDGE RACER 
TYPE4 




ROLLCAGE 



STREET FIGHTER 
COLLECTION 2 



T'AI-FU 



TANK RACER 



THE GRANSTREAM 
SAGA 




TIGER WOODS '99 



TIME CRISIS + PISTOLA 
G-CON 45 



TOCA TOURING 
CARS2 


TOMB RAIDER III 



















































GAMEBOfC&OR 



DONKEY KONG 
LAND3 


DONKEY KONG 
LAND 


DONKEY KONG 
LAND 2 


GAME BOY POCKET 


DUCK TALES 


SUPER RC 
PRO-AM 


SUPER 

MARIO LAND 


SUPER 

MARIO LAND 2 


SUPER 

MARIO LAND 3 


STREET 
FIGHTER II 


MARIO &YOSHI 


ADAP. CORRIENTE 
LOGIC3 


GAME BOY 
CAMARA 


ASTERIX 
& OBELIX 


GAME BOY 
PRINTER 


GAME LINK 


CONKER'S 
POCKET TALES 


DROPZONE 


CHASE HQ 


BUST-A-MOVE 4 CARMAGEDDON 


CENTIPEDE 


HANDYPAK 

INTERACT 


LUPA + LUZ INTERACT 
SUPER ZOOM 


HOLY MAGIC 
CENTURY 


HOLLYWOOD 

PINBALL 


F-l WORLD 
GRAND PRIX 


GEX: ENTER 
THE GECKO 


FROGGER 


H EXCITE 

HEXwíTE 


PULSE PAK 
INTERACT 


MALETIN DE LUXE 
CASE LOGIC 3 


INTER. SUPERSTAR 
SOCCER '99 


LEGEND OF 
THE RIVER KING 

m 


LUCKY LUKE 


LOGICAL 


GAME BOY PRINTER PAPEL 


LUPA + LUZ 
NINTENDO 
LIGHT MAX 2 


GAME BOY COLOR 


SHADOWGATE 

CLASSIC 


RAMPAGE 
WORLD TOUR 


RUGRATS 
LA PELICULA 

!< - O 

5 H \ , 


QUEST FOR 
CAMELOT 


THE LEGEND 
OF ZELDADX 


SYLVESTER & 
TWEETY 


SPY HUNTER / 
MOON PATROL 


SUPER 

BREAKOUT 


SPACESTATION 
SILICON VALLEY 


SUPER MARIO 
BROS. DELUXE 


PRINCE 
OF PERSIA 


TUROK 2: 
SEEDS OF EVIL 


THE SMURFS' 
NIGHTMARE 


internet 


edidos 




IMMtBOY 


vy4ww.centromail.es 


GAME BOY COLOR + 
LIGHT MAX 2 


13.330 
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1 080° SNOWBOARDING 
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| ¿Cómo realizar tu pedido? | 

Por Teléfono 

Llama al 902 17 18 1 9 de Lunes a Viernes de 1 0.30h a 20h. y los Sábados de 10.30h 
a 14h. Nuestro personal del Servicio de Atención al Cliente te facilitará la realización 
de tus pedidos y te resolverá cualquier duda que tengas sobre precios, características o 
disponibilidad ae los productos. 

Por Fax 

Disponible a cualquier hora todos los días de la semana. Rellena el cupón y envíalo con todos 
tus datos al número de fax: 91 3 803 449 

Por Internet 

También puedes realizar tu pedido a través de Internet. Conéctate con nosotros y realiza 
cómodamente tus pedidos: pedidos@centromail.es 

| ¿Cómo recibir tu pedido? 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu disposición 
un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podras recibir tu pedido en un plazo aproximado 
de 48/72 horas. Él coste ae este servicio -en el que está incluido también el embalaje, y el 
seguro- es: «España peninsular 750ptas. 

• Baleares 1 .000 ptas. 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 ptas. EL PORTE ES GRATUITO. (Sólo Península y Baleares) 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes dinero 
ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 


S 

1 

I 

8 

i 

0 

s 

1 

1 

a 

a 

i 


CUPON DE PEDIDO 

Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, 
con la forma de pago y envío que también señalo. 



Camino de Hormiqueras, 1 24. 
Portal 5,5 a F • 2ÓD31 Madrid 


SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 


PRECIO 

TOTAL 
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Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la 
Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación de algún dato, 
deberás llamar a nuestro Servicio de Atención al Cliente, teléfono 902 
1 7 1 8 1 9, o escribir una carta a la dirección arriba indicada. Señala 
si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 

Pedido realizado por: 


Envío por Transporte Urgente 

España peninsular 750 ptas. Baleares 1 .000 ptas 

IMPORTE TOTAL 


Nombre: Apellidos 

Calle/Plaza: 

N 9 Piso 

Letra 

Ciudad: 

C.P 


Provincia: 

Tf.: ( ) 


Tarjeta Cliente SI 1 1 NO I - ! Número 

E-mail 
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n FONDO 

Coordinado por THE ELF 

El mes pasado ya tuvisteis la oportunidad de disfrutar con la prime- 
ra parte de este pequeño y modesto homenaje a la versión Playsta- 
tion de uno de los RPG más queridos y recordados de todos los 
tiempos. Este clásico intemporal nació para Mega CD hace ya siete 


V 


años y cierra con esta gran versión de 32 bits su hermoso ciclo vital. 





LUNHR SILVER 
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Rlthena’s Springs. Estos dos tem- 
plos donde se dan cita el sosiego, la tranquilidad y las 
aguas termales nos proporcionarán sugerentes imágenes 
de los protagonistas femeninos y masculinos del juego. 
Pero no te olvides de ir provisto de pastillas de jabón. 
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A la derecha tenéis 
uno de los más be- 
llos parajes del ma- 
pa principal de 
Lunar. A la izquier- 
da, precisamente lo 
contrario, la desola- 
ción de The Frontier. 


Para llegar hasta las 
inmediaciones del 
Blue Dragón, Alex 
con la ocarina y Lu- 
na con su voz y en la 
distancia, tendrán 
que interpretar una 
bella melodía. 


THR 


SEGUNDA PARTE 

Y todo se lo debemos a los incansables 
muchachos de WORKING DESIGNS. Su 
esfuerzo y tesón han permitido a Lunar Sil- 
ver Star Story estar entre nosotros, en un 
packóe ensueño, como sin duda se merece 
la genial creación de GAME ARTS/KADOKA- 
WA SHOTEN. Como os prometí el número 
anterior, en esta segunda entrega-homenaje 
a LSSS tendríais los ocho Bromides restantes 
de las súper mozas de Lunar, imágenes de la 
versión original de Mega/Sega CD de 1 992 y 
pantallas con escenarios, 
combates y final bosses de 
las últimas veinte horas de 
juego. Por cuestión de es- 
pació no podré mostraros 
el tercer Lunar de Game Ge- 
ar y Saturn, aunque ya lie- I H*h. b| 

gará el momento... I Ale:: Fl 

Lunar SSS, como ya os dije 
el pasado número, cautiva 
al jugador desde el primer instante, desde la 
primera media hora de juego, más concreta- 
mente desde que observas a Luna en el bu- 
cólico paraje al norte de Burg, y te introduce 
en la historia como pocos RPG saben hacer. 


Los últimas mega final bosses. Después de unos en- 
frentamientos bastante duros durante las primeras veinte horas de juego llegarán los au- 
ténticos duelos a muerte con los grandes enemigos del juego. La curva de dificultad 
establecida por WORKING DESIGNS nos obligará a tener el nivel de experiencia adecuado 

para poder acabar con ellos. 


Playstation 

STORY 

COMPLETE 


Te sientes dueño de tu destino, tu objetivo 
está bien definido y acabarás por obsesionar- 
te con Luna como el propio protagonista. Te 
sientes confiado con lo que te espera tras ha- 
ber afrontado un gran número de situacio- 
nes límite y te crees sabedor de que un final 
feliz recompensará tus esfuerzos... Pero en la 
recta final del juego la ansiedad se apoderará 
de tus sentidos nublando el posible y anhela- 
do desenlace positivo. De pronto Lunar sem- 
brará la incertidumbre en ti. Te pondrá la piel 
de gallina, te secará la boca, te hará dudar de 
tus posibilidades y cuando 

8 por fin llegue el epílogo del 
juego, llorarás. Darás rienda 
suelta a tus emociones y 
soltarás la adrenalina y ten- 
sión acumuladas durante 
las 40-45 horas de juego. 

Así son los grandes juegos 
de rol, te hacen llorar por- 
que sabes que nunca po- 
drás vivir una historia igual. Tendrás otras 
aventuras, quizá mejores o quizá peores, pe- 
ro no volverás a sentir lo mismo. Lunar os 
provocará mil sensaciones y experiencias 
que desembocarán en un épico y emotivo fi- 


Ante ti desfilarán Magic Empe- 
ror, Nash pilotando un extra- 
ño robot radiocontrolado por 
Taben, Black Dragón, Shadow 
Spectre, Royce, Xenobia y el 
mismísimo Ghaleon. Este últi- 
mo combate tendrá que ser 
planificado a la perfección sin 
importarte el tiempo que du- 
re. Si vences el inolvidable fi- 
nal del juego te espera... 
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rnCaf ICES* Como lo prometido 
es deuda, aquí tenéis los ocho Bromides que 
faltaban para completar la colección. La difi- 
cultad que supone encontrar todos ellos les 
convierte en uno de los grandes tesoros de 
Lunar Silver Star Story Complete. Suponen un 
pequeño homenaje a la versión de Mega CD 
en la que tan sólo existía uno, el de Mia. 


Behold, humaos! Gaze upon 
my finest creation...THE 
GRINDERYÜ 


Sorry if the riele Ivas a fittle 
burnpy, everyone... 
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Gradas al ataque 
sorpresa de Tempest 
y Fresca podremos 
introducirnos en The 
Grindery y disfrutar 
de la intensa recta fi- 
nal del juego y sus 
duros enemigos. 


El disco The Making 
of Lunar esconde un 
suculento secreto. 
Un juego que mezcla 
la mecánica de Pong 
y Arkanoid y que 
permite hasta ocho 
jugadores a la vez. 


LORDS OF LUNHR 




I’ve n$ver seen monsters hite 
these ¡ivitlnn the walls of the 
Black Cír-aeon Fortress. 



Lunar: The SUver Star [1SS2]. así se Mamaba el origi- 
nal de Mega CD creado por STUDIO ALEX. Aunque mantiene la línea argumental, posee no- 
tables diferencias como enemigos en los mapas, el arpa de Alex, que Luna no nos 
acompañe a Meribia, la no aparición de Royce y Phacia y la existencia de un solo Bromide. 




nal en el que se funden gloriosamente los 
gráficos 2D con las secuencias anime. Un fi- 
nal de esos que obligan a tus ojos a brillar en 
la oscuridad durante unos instantes como 
auténticas estrellas en un firmamento de 
emociones. Un final mágico que después de 
las épicas secuencias de animación te permi- 
tirá seguir conversando con los principales 
protagonistas de la historia para despedirte y 
estar con ellos por última vez. Magia pura, la 
magia de Lunar. Para ese momento habrás 
saciado tu sed y te apetecerá descansar y re- 
capitular sobre los últimos momentos. Te 
sentirás orgulloso, medio aturdido y con esa 
sensación agridulce de que _*«**■_ 
algo maravilloso ha termi- , 

nado para siempres jamás. , 

Quien haya sentido esto 

con los grandes clásicos del ' “f • 

género comprenderá un 

■ - ••••■• 

poquito mas el porque lúe- 

'• .'A: 1 W. • 

go cuesta tanto, unos días 
o semanas, meternos de 
lleno en otro RPG. Hay que 
coger fuerzas, recuperarse emocionalmente 
y de nuevo elegir correctamente otro gran tí- 
tulo para sumirse en sus entrañas. Esto últi- 
mo es lo más difícil. Muchos se asombrarán 
al leer esto y mirarán con desconfianza a las 


pantallas del juego. ¿Puede un juego de esta 
entidad técnica influir de esta manera en el 
jugador? Por supuesto que sí, incluso con 
menos recursos técnicos. Si el juego te sabe 
arrastrar a sus dominios caerás sin remisión 
ante él. Lunar lo hace a la perfección, con sus 
maravillosos gráficos en 2D, más cercanos a 
los 1 6 que a los 32 bits, con su perfecto guión 
plagado de sorpresas y giros arguméntales, 
su interminable colección de secuencias de 
animación, con su bella banda sonora y sus 
duros combates. La vieja escuela vuelve a 
triunfar y lo seguirá haciendo mientras las 
grandes compañías así lo quieran. Hay que 
respetar los sagrados es- 
quemas porque ellos han 
í S ' i i n sta u ra d o este g é n e ro, d o- 

| r |ll ;! minado de una forma 
apastante, y que así sea 
^2 , v 1 P or muchos años, por com- 
A I pañías japonesas. Porsuer- 
fpfe lelilí I te Lunar: Eternal Blue, la 
versión PSX del segundo 
episodio en Mega CD, ya es- 
tá de camino gracias a WORKING DESIGNS. 
Eso será otra historia (dicen que es aún me- 
jor), y no será nada fácil olvidarse de este ma- 
ravilloso e irrepetible Lunar SSS que quedará 
por siempre archivado en mi memoria. 



El insistente Ghaleon 
se encargará de 
amenizarnos el asal- 
to a Goddess Tower. 
Para colmo de males 
siempre aparece jun- 
to a Luna/Althena 
para restar enteros a 
nuestra moral. Antes 
de enfrentarte a él 
por última vez ten- 
drás que acabar con 
Royce y Xenobia. 
¿Dónde está Phacia? 
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Uno de los principales alicientes del Legend of Mana 
japonés era el disco Square's Preview Vol. 5 que in- 
cluía. En esta ocasión brillaba con luz propia la de- 
mo jugable de Chrono Cross, la continuación de uno 
de los grandes mitos de la imbatible compañía ja- 
ponesa, su majestad Chrono Trigger. 


Pyjh STAf{Ts»irH<wi 
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El mapa de Chrono Cross está recreado en 2D para respetar las lí- 
neas maestras de Chrono Trigger. Sus creadores han prometido 
que encontraremos numerosas localizaciones y conexiones con el 
original de 1 995. La serie Chrono comienza su carrera triunfal . 


TIPO 
COMPAÑIA 
PROGRAMADOR 
FORMRTO 
VERSION JAPON 


ntes de nada debo de- 
ciros que Chrono Cross 
no es la segunda parte real 
de Chrono Trigger, se trata 
más bien del comienzo de 
una nueva serie de SQUARE 
que estará encabezada por 
la palabra Chrono y en la que los temas princi- 
pales serán los viajes en el tiempo y a otras di- 
mensiones y la existencia de mundos 
paralelos. La buena noticia para los amantes 
del clásico de Super Nintendo/Famicom es que 
habrá numerosas conexiones con el mundo 
de Chrono Trigger. Para intentar hacernos olvi- 
dar el dreom team que hizo posible Chrono 
Trigger (Hironobu Sakaguchi, el hombre Final 
Fantasy; Yuji Horii, cabeza pensante del uni- 
verso Dragón Quest y Akira Toriyama), SQUA- 
RE ha reclutado algunos de los culpables del 
genial cartucho, como Yasunori Mitsuda, el 


RPG 

SQUARESOFT 
SQUARESOFT 
2 CD ROM 
INVIERNO 1999 


compositor junto a Nobuo 
Uematsu de la banda sonora 
de 1 6 bits y del apartado mu- 
sical de Xenogears y Tobal N° 

1 o Masato Kato, antes scena- 
rio writer y ahora director. Sin 
olvidarse de otros buques in- 
signia de la compañía, como el productor Hi- 
romichi Tanaka (Final Fantasy I a III, Seiken 
Densetsu 2 y 3 y Xenogears). Mención especial 
merece el nuevo diseñador de personajes, No- 
buteru Yuki, que se ha encargado de dar un 
toque original a la apariencia de los protago- 
nistas. La dilatada carrera de este hombre, Re- 
cord of Lodoss War, Tail Concertó y Seiken 

CHROI 











El fragor del combate 

En esta demo de Chrono Cross tendremos la ocasión 
de disfrutar de sus espectaculares combates en dos 
zonas diferentes. El motor 3D que los da vida es ma- 
gistral, el tiempo de carga es mínimo, y en la ver- 
sión final será inferior al de los combates en FFVIII. 
Podremos asestar varios golpes en cada turno al es- 
tilo Xenogears y las magias son espeluznantes. 


\ 

Densetsu 3, no ofrece ninguna duda. Para los 
amantes de los datos curiosos os revelaré que 
Chrono Cross (conocido internamente como 
ProjectKid) está basado en un juego llamado 
Radical Dreamers creado por SQUARE hace 
más de tres años para el periférico de Super 
Famicom Satellaview , en el que participaron 
Kato y A/litsuda. Los dos protagonistas de Ra- 
dical Dreamers, Serge, Kid y su gran enemigo 
Yamaneko, son los mismos que aparecen en 
Chrono Cross, incluso el objetivo de encon- 
trar un valioso item llamado Freezing Fíame 


permanece intacto en ambos títulos. Radical 
Dreamers fue una especie de secuela de Chro- 
no Trigger y Kato y IVlitsuda retomaron su 
guión tras finalizar Xenogears para dar forma a 
Chrono Cross. A/lasato Kato ha revelado tam- 
bién que el tema principal son los mundos pa- 
ralelos y que la duración del juego rondará las 
30 horas. Como opinión personal, después de 
haber disfrutado con la demo incluida, casi 
una hora de juego, os diré que la animación 
de los personajes es sobresaliente, que los 
combates os van a dejar con la boca abierta 
(además son muy divertidos), los escenarios 
son preciosos y llenos de vida y que la banda 
sonora os traerá a la memoria inolvidables pa- 
sajes musicales del legendario Chrono Trigger. 
Ahora pasad la página y deleitaros con... 
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más sólidas, per- 
fectas y detalladas, y todo 
transcurriendo a 60 fro- 
mes. Vagrant Story (va- 
grant significa 
vagabundo) verá la luz en 
Japón en otoño y el pri- 
mer cuarto del año en 
EE.UU. (la demo está en 
inglés). Vagrant Story 
transcurre en un recargado ambiente medieval de sobresaliente 
factura con una magistral utilización de las cámaras. Según sus cre- 
adores podría definirse como un cruce entre Metal Gear Solid por 
su desarrollo y Parasite Eve por los combates, y garantizan unas seis 
horas de juego, aunque también muchos incentivos. En el stoff apa- 
recen el director Yasumi Matsuno (FF Tactics), Akihiko Yoshida en 
el diseño de personajes (FF Tactics y Ogre Battle), Hitoshi Sakimoto 
como compositor (FF Tactics entre otros) y la atenta mirada de Hi- 
ronobu Sakaguchi (Final Fantasy) como productor ejecutivo. 


Aquí tenéis dos pantallas de lo que nos ofrecerá Vagrant Story en su versión fi- 
nal. A la izquierda podéis ver al protagonista Ashley Riot en un entorno 3D simi- 
lar al de Metal Gear Soud de KONAMI, aunque más detallado aún. A la derecha 
tiene lugar un desigual combate entre Ashley y un gigantesco minotauro. 


FICHR TECNICR 


SpLJT TH-E KHJ6HTS JHTO TWO OROuPS 
OHE TO 0OUSE THE BLA7-E, THE OTHER 
TO EYTERMJHATE TH-E TRAJTORsf 


...You'rE HO K HJ&HT, ARE Y Oil? 


C uando todo parecía indicar que Chrono Cross iba a 
ser el protagonista del disco de demos de Legend of 
Mana japonés, SQUARESOFT nos sorprende con Vagrant 
Story. Aunque sólo se trata de una rolling demo os puedo 
decir que es el espectáculo audiovisual más grande y asom- 
broso que se ha visto en Playstation en sus cinco años de 
historia. Imaginad el entorno 3D más realista, las texturas 
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Aprende todas las técnicas de defensa 
personal con el CD-ROM Vídeo 

'Autodefensa y Artes Marciales' 

gue te regala la revista ClNill este mes. 
Diviértete, ponte en forma y no temas a nadie. 



septiembre 


'10 EUROS 


re Wsta mensual 


ínt *ligentes 


Y ARTES-MARCiAE.ES 


Incluye las principales especialidades de Jacha. críenla I, 
con tablas y videos; armas, ceremonias orientales, curiosidades, 
secretos de los ninja y de luchadores famosos 


Un completísimo CD-ROM 
totalmente multimedia, con 
sonido, fotos, ilustraciones, 
vídeos y tablas para que 
aprendas a defenderte de 
cualquier agresión. Además, 
las principales modalidades 
de lucha oriental, con 
explicaciones pormenorizadas, 
luchadores famosos, los secretos 
de los ninja, curiosidades, 
armas, ceremonias... 


CE&-ROJÉ VÍDEO 
GRATIS CON 
EL NÚMERO 
DE SEPTIEMBRE 
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Mn/CÜERPO Es 

Mm 

Donde empieza 

so sex i 

SMametles 


Se® 

ei acoso sexual 


CD-ROM 


VÍDEO 




Todo lo necesario 
para la defensa personal. 
Técnicas sencillas 
y avanzadas 
para detener golpes, 
inmovilizar atacantes, 
repeler agresiones armadas 
o responder a abusos. 
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mveies para toaos. Noes 

normal encontrar una Coin-Op con 27 niveles dife- 
rentes, y más aún cuando para finalizarlos todos 
puede llegar a ser necesaria una hora entera de 
juego. Lo más sorpréndete es la enorme cantidad 
de escenarios que se visitan en la aventura. 


Sumergirse en el mundo de Rygar signifi 
jugador. Pocas Coin-Op Kan sabido impri 


Eran muchos los 
enemigos que lle- 
gaban a acumular- 
se en la pantalla en 
los niveles más 
avanzados. 


Al final de cadami- 
vel, el pertinente re- 
cuento de enemigos 
muertos y posterior 
adición de bonus. Un 
momento de respiro. 


Coordinado por J.C. MHYERICK 

Le tenemos un cariño especial, pues jamás 
pudimos evitar observar, al pasar junto a ella 
en los recreativos de al lado de casa, la precio- 
sa puesta de sol de algunas de sus fases. 

Hacia tiempo que queríamos acercaros las ex- 
celencias de este inolvidable juego y hoy por 
fin nos hemos decidido a dar el paso. Si la en- 
cuentras por ahí, no desaproveches la oportu- 
nidad de echar una partida. 


RYORR 


E sta estupenda Coin-Op de TECMO 
contaba con la extraña virtud de pa- 
recerse muy poco a todo lo visto con an- 
terioridad. Posteriormente incluso han 
sido muy pocos los juegos que han se- 
guido su estela. Su trepidante desarrollo 
impedía fijarse en algo más que ciertos 
elementos que llamaban sobradamente 
la atención del jugador, como el sol de la 
tercera fase (y algunas más), que impac- 
taba en la retina del jugador gracias a su 
enorme tamaño y destacado tono rojizo. 
Lo poco que podía hacer el jugador era 
correr como un poseso, eliminando ene- 
migos (saltando sobre éstos, de ser nece- 
sario) y recogiendo power-ups que le 
dotasen de inmunidad, mejores armas de 
ataque, etc. Todo ello con el principal ob- 
jetivo de llegar al siguiente punto de con- 
trol, una pequeña estancia libre de 
enemigos en la que el jugador podía to- 












marse un breve respiro, al tiempo que 
añadía un buen número de puntos a su 
marcador. A pesar de la rapidez con que 
se sucedían las fases, era fácil permane- 
cer bastantes minutos para completar 
apenas diez niveles, un número ridículo 
al lado de las 27 fases de que constaba el 
juego. Es muy extraño que una Coin-Op 
ofrezca tal cantidad de niveles, más aún 
cuando casi todos ellos cuentan con fon- 
dos y enemigos propios. La gran exten- 
sión del juego hizo pensar a muchos en 
su día (nosotros incluidos) que Rygar era 
el típico juego sin fin cuyas fases comen- 
zaban a repetirse a partir de cierto nivel. 
Tremendo 
error. Rygar 
era una Coin- 
Op con un final 
muy definido... 
y muy pobre. 


COMPñÑIñ TECMO 


GENERO 


BEATEM-UP 


Como se puede observar en 
ésta y otras capturas , la cali- 
dad gráfica era ciertamente 
sobresaliente, con numero- 
sos planos de scroll y un colo- 
rido sin igual. 
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Para todos aquellos in- 
crédulos que siguen pen- 
sando que Rygar no tiene 
un final concreto, he aquí 
las capturas que lo de- 
muestran. El enemigo fi- 
nal, ante todo, era un ser 
con una rutina de ataque 
muy elemental. Se limita- 
ba a abalanzarse sobre el 
jugador con saltos regu- 
lares. Para acabar con él 
lo único que había que 
hacer era situarse en el 
centro de la pantalla, es- 
perar a que éste saltase 
sobre nostros y, antes de 
que se diese la vuelta, 
azotarle con rabia en el 
trasero. Tras algunos gol- 
pes, y si el contador de 
tiempo no llegaba a cero 
antes, se podía disfrutar 
del decepcionante final 
de Rygar... Claro, no todo 
iba a ser perfecto. 
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ba poner a prueba los nervios del 
r tanta velocidad a su desarrollo. 
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zx spectrum 48K 8íáS88& 


Ninguna versión de 8 bits cantaba con el enemigo final 


ZX SPECTRUM 48K 


Gráficamente correcta, con un soberbio scroll y una jugabili- 
dad mucho más elevada que en Spectrum y Amstrad. Lástima 
que esta versión contase tan sólo con diecisiete niveles. 


La versión para ZX Spec- 
trum, como la de Amstrad 
CPC, sí contaba con los 27 
niveles del juego, aunque 
la calidad gráfica de am- 
bos era bastante pobre. 

Rycar en Amstrad era, 
además, bastante lento. 


RYCRR 




flTfíRI LYNX 


Htari Lymí. Virtualmente idéntica, aunque con la im- 
portante limitación del reducido tamaño de su pantalla LCD. Los ni- 
veles, los enemigos, el colorido, los múltiples planos de scroll ... 
todo, absolutamente todo, estaba en esta excepcional adaptación 

para la consola de ATARI. 
Era una auténtica obra ma- 
estra que, por desgracia, no 
se vio refutada por un gran 
éxito. Por cierto, a diferen- 
cia de las demás versiones, 
ésta sí contaba con el ene- 
migo final del juego. 


fiTfiRI LYNX 

r w i 
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I esde luego, fueron muy 
pocas las adaptaciones 
que se realizaron de este clási- 
co, apenas las de los ordenado- 
res de 8 bits y una extraña 
recreación para NES. ZX Spec- 
trum dispuso de una versión ex- 
tremadamente rápida (aunque 
de brusco scroll) con buen colo- 
rido y bastante variedad de ni- 
veles. Incluía las 27 fases del 
juego, igual que Amstrad CPC, 
aunque por contra, el enemigo 
de final de juego se ausentó co- 
mo por arte de magia. Tampoco 
hubo enemigo final en la adap- 
tación para Commodore64, que 
como solía ser habitual contó con peores gráficos, aunque a cam- 
bio ofrecía una jugabilidad muy superior y una mayor variedad en 
los diferentes niveles del juego. Por último, la 8 bits de NINTENDO 
volvió a brindar al usuario una versión muy «particular» del juego. 
Visualmente era muy parecido (al menos en los niveles de platafor- 
mas), pero incluía ciertas dosis de aventura, aderezadas con deter- 
minados niveles en perspectiva cenital que rompían en cierto 
modo con la ¡dea original del juego de TECMO. Por lo menos hubo 
una excepcional adaptación, aunque para Atari Lynx... 
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Coordinado por J» ITÜRRIOZ 

Desde que SONY lanzó al mercado su consola de 32 bits en 1994, la compa- 
ñía japonesa no ha lanzado ningún simulador de fútbol. Después del éxito 
logrado en otros deportes, como el baloncesto, SONY ha puesto toda la car- 
ne en el asador para lograr un juego que sea capaz de luchar cuerpo a cuer- 


V 


po con los grandes títulos del mercado como las sagas I.S.S. y FIFA. 


Playstation 


La variedad de cáma- 


ras y una enorme 
oferta de repeticiones 
son algunos de los as- 
pectos en los que 
SONY ha puesto es- 
pecial cuidado. 




futbolística 


Para reflejar el ambiente que 
rodea a los partidos se han re- 
producido fielmente algunos 
de los estadios más famosos C 

del mundo. En sus gradas las p 
banderas ondean al viento, 
incluyendo como una de las 
opciones la posibilidad de diseñar éstas con todo 
lujo de detalles. El ambiente de los grandes acon- 
tecimientos también se refle- 
ja en los flashes, con los que Al 
se inmortalizan los mejores 
momentos. Mención especial 
merecen la reproducción de 
las sombras y la publicidad de 

los graderíos, dentro de los H ^ 

cuales está previsco que apa- 
rezca el logotipo de la publi- 
cación deportiva Marca. 
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Matian capture 

Para reproducir a los jugadores sobre 
el césped se han empleado las más 
modernas técnicas de animación y la 
colaboración de profesionales. Las 
imágenes conseguidas a través de mo- 
tion capture se reproducen mediante 
300 polígonos animados a una veloci- 
dad de 25 frames por segundo. En el 
apartado sonoro hay que destacar la 
presencia de comentaristas profesio- 
nales. El encargado de la versión es- 
pañola es Angel González Ucelay. 


Las comentarios son de Rngel González Ucelay 


FUTBOL 


H unque parezca mentira, SONY, creado- 
ra de Playstation , no ha entrado hasta 
ahora directamente en el mundo de los si- 
muladores de fútbol. Esta circunstancia sor- 
prende más si se tiene en cuenta el éxito 
logrado, dentro del baloncesto, con las dife- 
rentes versiones de Total NBA. SONY ha 
aprovechado la experiencia de los progra- 
madores de los citados títulos para crear un 
simulador de fútbol que puede revolucionar 
el mercado del videojuego. Para ello se lo 
han tomado con calma, empleando más de 
dos años en el desarrollo del programa. El 
objetivo primordial que se han propuesto 
ha sido lograr un compacto que refleje fiel- 
mente todo lo que ocurre sobre el terreno 
de juego. Por este motivo se 
ha trabajado en un doble siste- Jnm 
ma de control. Por un lado un formato 
sistema básico, que permita re- productor 
alizar acciones sencillas, y por programado 


PRODUCTOR 


PROGRRMRDOR 


otro un sistema avanzado con el que ejecu- 
tar acciones mucho más sofisticadas técni- 
camente, al que se une un botón de 
movimiento especial. Además, cada jugador 
se comporta de forma diferente gracias a los 
26 atributos que van desde la altura hasta la 
visión de pase o a la resistencia en situacio- 
nes de presión. Como simple muestra de es- 
te aspecto sólo hay que destacar los 5 tipos 
diferentes de tackles incorporados en el jue- 
go. Entre los equipos incluidos hay que rese- 
ñar la posibilidad de contar con selecciones 
nacionales y con clubes de fútbol, a lo que 
se une la posibilidad de crear nuestros pro- 
pios equipos. A todo ello se une una amplia 
variedad de competiciones y la posibilidad 
de crear otras a nuestro antojo. 
■anmatian Este cóctel bajo la tutela de 
— cdrom SONY puede resultar una au- 

_ sony téntica bomba dentro del gé- 

— scee ñero futbolístico. 


Los gráficos son uno de los puntos fuertes del programa. En estas 
imágenes se pueden apreciar algunas secuencias tanto de juga- 
das como de celebraciones de goles. 






SNK Y NG0G60 POCKST 


Un saludo. Me llamo David y os 

escribo para haceros algunas preguntas: 

1 ) ¿Se sabe algo de Metroid 64? 

2) ¿Existe algún Shadow Warriors para PSX? 

3) ¿Llegarán a Europa Metal Slug, KOF'98 u otros 
juegos de SNK? 

4) ¿Qué opinión os merece Máximum Forcé? 

5) ¿Se sabe algo de Fighting Forcé 64? 

David Martínez, Ponteceso (A Coruña) 


Hola 9 intentaré ser InaBi 
tan breve como lo has sido tú: 

1) No sé si te refieres a los últimos o a la saga en 
sí. Aún así, siempre he preferido los Castlevania. 

2) El desarrollo es diferente pero... GoldenEye. 

3) Super Mario 64, GoldenEye y Zelda 64. 

4) Sin duda, Rayman. 

5) NFS IV es más actual y más completo. 

6) Soul Reaver es más aventura que Medievil y po- 
see una historia realmente impresionante. 


Saludos de parte de toda la re- 
dacción para La Coruña: 

1) No. Hace bastante tiempo que NINTENDO no 
suelta prenda con respecto a Metroid 64. 

2) Parece que TECMO va a crear un Shadow Wa- 
rriors en 3D para Playstation 2. 

3) Por ahora, ELECTRONICS ARTS se encargará 
de lanzar Koudelka en EE. UU., aunque aquí en 
España, nunca se sabe. 

4) Máximum Forcé es una adaptación de una re- 
creativa de disparos de WILLIAMS. El desarrollo 
es similar al del mítico Operation Wolf, aunque 
todos los gráficos son digitalizados y el scroll es- 
tá hecho con secuencias de vídeo. 

5) Fighting Forcé ha salido hace unos meses en 
EE.UU., pero parece ser que no ha tenido mu- 
cho éxito, ya que nadie se interesa por lanzarlo 
en nuestro país. 

Con respecto a la sugerencia que incluyes en tu 
carta, en la cual nos pides que comentemos jue- 
gos de NeoGeo Pocket, te diré que hasta que no 
aparezca algún tipo de artilugio que nos permi- 
ta capturar sus pantallas en una TV (al estilo Su- 
per GameBoy), no podremos hacer nada. 


Hola 9 tengo unas preguntas: 

1 ) ¿Castlevania o Zelda? 

2) ¿Quake 2 o GoldenEye? 

3) Los tres mejores juegos de Nintendo 64. 

4) ¿Rayman o Spyro The Dragón? 

5) ¿Porsche Challenge o NFS IV? 

6) ¿Medievil o Soul Reaver? 

Gabriel Pérez López, Perlio-Fene (La Coruña) 


CRRTfl D6L M6S 


Hola Doc, te escribo a ti y a tus compañeros para daros una muestra 
de mi gran decepción. ¡Vosotros también! Me explico: a falta de me- 
nos de dos meses para la aparición de Dreamcast, solamente ha- 
béis publicado un pequeño reportaje en el número de Agosto 
y la promesa de empezar en el número de Septiembre. Voso- 
tros, al igual que la demás prensa especialiazada, os limitáis a 
tratar el tema desde un punto de vista lejano, sin ningún tipo 
de confianza sobre la consola. Apuesto a que cuando llegue 
la «todopoderosa» PlayStavon2 (o como se llame), estaremos 
con ella hasta en la sopa desde las primeras fotos que salgan a 
la luz. Prestémosle un poco más de atención a todos: NINTENDO, 
SEGA y SONY, pero siempre con total imparcialidad. 

El cruzado solitario, Cádiz. 

mo podrás comprobar con el número que tienes en tus manos, hemos cumplido la promesa que 
o con un aran reportaje, que no será el último. Nosotros nunca nos venderemos ante nada ni nadie. 






T6RM0M6TR0 


La impresio nante cantidad de títulos que sal 
drán junto a Dreamcast. ¡Viva Soul Calibur! 


Como en to dos los veranos, hasta los 
programadores están de vacacio- 
nes. Para navidades, las novedades. 


No s aber co n qué juego acom- 
pañar a Dreamcast. 


...Y MRS DReñMCRST 


Hola, amigúete: 

1) Si después del reporta- 
je de este mes no te has 
convencido... 

2) Sí, y además parece ser que por tan- 
to tiempo como tengas la consola. 

3) Sí, con el puntero sobre un tecla- 
do que aparecerá en pantalla. 

4) Te remito a nuestro reportaje. 


Hola amigos: 

1) ¿Me récomendáis comprarme una Dreamcast 
si tengo una Playstation ? 

2) ¿Internet gratis con Dreamcast ? 

3) ¿Podré mandar e-mails sin teclado? 

4) ¿Qué juegos saldrán el día 23-S? 

Guillermo J. Cerda Mira, Sax (Alicante) 


JUCGOS Que RRRRSRN 


Tengo montones de preguntas: 

1) ¿Sacarán algún nuevo Mortal Kombat en 
Playstation o en recreativa? 

2) ¿Qué RPGs vendrán traducidos este invierno, 
aparte de Final Fantasy VIII? 

3) ¿Qué juegos arrasarán de aquí a unos meses? 

Jorge Pardinha Horno, Zaragoza 


ñhí van un montón de respuestas: 
1) Saldra MK Gold para Dreamcast y un nuevo 
Mortal Kombat al estilo Mythologies. 

2) Esperamos que llegue Suikoden 2. 

3) Dreamcast. todo y Soul Ca- 
libur por encima de todo. 
PSX: Final Fantasy VIII, 
Diño Crisis y Resident 
Evil 3. N64: Perfect 
Dark y Jet Forcé GEMini. 



TOP Necio 
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La red interactiva 


que pondrá a cada uno en 

su sitio. Sólo para los más 
1 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


M® (s‘iñ}{b(M‘pg! @7® ira 

Hola, el mes pasado decidí comprar esta revista «supues- 
tamente» de videojuegos, y digo supuestamente porque, 
cuando llegué al final de la revista y vi esta sección, quedé 
algo desconcertado, ya que vi cosas que no tenían nada 
que ver con los videojuegos, ni con las consolas, sino una 
serie de insultos que no venían a cuento. 
Aclárame estas dudas: 

I) A lo largo de la revista vi como un tal 
Doc hablaba y comentaba juegos. 
Después llego al internecio y veo 
como en el Top Necio, y más 
concretamente en el puesto 


3, pone: «Doc, por ser un enano de mierda». Me produjo 
una carcajada, pero, ¿Quién es Doc? ¿Por qué le insultaste 
de esa manera? ¿Qué te hizo él? 

2) Me fijo en La pared del WC y leo: «no te imaginas las 
peleas en la redacción por quedarse con él, y con la foto 
en tanga de cuero que nos mandaste». ¿De verdad esa tal 
Laura Pérez os mandó una foto en tanga de cuero? ¿Por 
qué no la publicasteis? 

3) Sigo leyendo hacia abajo y veo: «a 
Begoña, se lo publico porque perdí 
su ropa interior». ¿Es tu novia o al- 
go parecido? Después más abajo 
leo una frase irónica: «seguro que 
podéis hacerlo mucho mejor (tu 
muchas otras cosas, Begoña)». ¿A 
qué viene esa frase? ¿No te cortas 
un pelo en decir cosas así?. Más 
abajo a la derecha leo: «el mes 
que viene foto suya en bolas». De 
quién, ¿del del dibujo o del autor? 

4) Otra cosa, los Golfomensajes, para 

dejarlos, ¿hay que llamar a algún número de teléfono? Si 
es así, ¿a cuál? 

5) Ya termino. ¿Qué se quiere demostrar y enseñar leyendo 
y participando en esta sección? ¿Por qué hay gente que 
utiliza su nombre y otros un apodo? Yo me he puesto un 
apodo. ¿Lo tenías que elegir tú o es a libertad del autor? 
¿Por qué presumes tanto? Te digo que tu revista me ha 
gustado mucho. Gracias por anticipado. 


(por SUS FLRTULENCIRS INFLRHROLes) z: 

Nemesia 


( EL OUeflNXCR HGCHO TUCAN 

El yeti simpaticen 

( POR SER UN ORANGUTAN PELOTA ) : 

The Seepe 

( LR BOLfi NUHERO 8 

El sle Uníoste 


Mellow Trax, Matalascañas (Huelva). 


GOLFOMENSRjeS 


Lo reconozco, pringados. Este mes la sección 
ha sido bastante sosa, pero os fastidiáis, por- 
que yo cobro lo mismo. La carta casi parece de 
Linea Directa, los dibujos son regularcillos y 
apenas os he insultado. En fin, es que me vuel- 
vo a la playa y paso de vosotros. El mes que 
viene ya veréis lo que es bueno... 

Petra!. Reconozco que tu carta ha sido la 
más interesante del mes, pero su extensión y 
estructura me dificultaban su publicación. An- 
da, mándame una intercalando preguntillas y 
te publico y te coloco en el codiciado Top. 
JHRM. Has durado poco en el Top. Este mes 
te he notado flojillo... Debes dejar de ir a La Os- 
tra Azul, a Open Your Bul y a demás garitos de 
dudosa reputación. A ver el que viene. 


E.J.H. Eres probablemente el capitán lamen- 
table de este mes. Me he dormido ya desde 
que leí el remite. Machote, tú también llegaste 
tarde al reparto de cerebros y te dieron una 
sandía de hembra en su lugar. 

Cyberyaya . Half Life saldrá para Dreamcast . 
No me des más envidia, capullín. 

Jasé Manuel. O pierdes aceite o estás más 
despistado que Nemesis en un local de alterne. 
La Megacerda es un tío, así que no te pongo la 
dirección para salvar el virgo de tu intestino. 
Rntigolferas Min. Te tengo dicho que no 
me llames tanto, que sigas con tu extintor re- 
cordándome. Redirecciono tu saludo al equi- 
po Txolope de Orduña. ¿La foto cuándo? 

El de Urloste. Ya tengo una carta tuya en 
reserva. Cada mes te superas. A ver si el mes 
que viene te publico. 

Y al resto ... Que se os infecte la lengua. 


Primero, al leer la carta, pensé que era de uno de mis feligreses en 
plan coña, pero no sé, tanta inocencia me dio que pensar, y en fin ami- 
go, en estas breves líneas te voy a convertir en todo un necio, te voy a 
dar la bienvenida a este club de impresentables que te harán descu- 
brir cosas tan crueles como que los niños no vienen de París. Te voy a 
hacer un hombretón machote, escupirás por las calles, dirás groserías 
a las mozas y te rascarás la entrepierna en los bares. Olvídate del hijo 
de tal o hijo de cual, a partir de ahora sorbegranos, amamantaladillas y 
nutria crepuscular serán tus insultos. 

1) Reconozco que no fui muy original ni ocu- 
rrente, pero vaya, Doc es un enano, zascandil y 
holgazán. El meternos con los «compis» de la 
revista es práctica habitual. No es preciso que 
hagan algo para que les crucifique mi verbo. 

2) Laurita es, junto con The Eva, la chica que 
mejor dibuja de La Pared del WC. Desengáña- 
te, todos esos flirteos que tengo con ella son 
producto del «rollo» de esta sección. Algún día 
me enviará la foto, pero te aseguro que sólo la 
publicaré a cambio de un cheque al portador. 

3) Begoña es una necia veterana, que mes a 
mes intenta citarse conmigo. Soy su proyecto 
de macho, y no lo puede evitar. Con esas cosas 
hago que siga claqueteando por mí y que su 
llama no se extinga. Pues si me censuraran no 
haría esta sección. Es la prueba de la indepen- 
dencia y libertad de la revista. En bolas el autor, 
por supuesto. 

4) Llama al 1 003 y pregunta por el teléfono de 
los Golfomensajes... Pues claro que no pringa- 
dete, esa subsección recoge extractos de las 
cartas que me enviáis. 

5) El objetivo de la sección es simple. Sencilla- 
mente liberar la mente de tanta y tan densa in- 
formación de videojuegos. Si no te gusta pasa 
de página, así de simple. Internecio es una es- 
pecie de gheto, al que puedes unirte o no. Se 
busca el insulto original, la pregunta irónica, la 
frase mordaz, una cita personal conmigo... Un 
club de necios que nos tomamos la descalifica- 
ción como un arte, no como un método de ve- 
ja o humillación. Ah!, el apodo es a voluntad. Si 
presumo es porque soy el amo de la sección. 
Espero que en la próxima misiva me insultes. 







Q Eduardo Panla- 
gua sigue sin descansar, 
y alegrándonos la vísta 
con caricaturas, más bien 
retratos, de la gente de ¡a 
redacción. En esta ocasión 
De Lugar es el protagonis- 
ta, aunque no hubiera si- 
do mala idea que a nues- 
tro «gordito gafotín» le 
hubieras puesto vendien- 
do cupones. iVluy logrado. 


B lñ!!@@S Crau se ha be- 
neficiado del poco nivel 
de mis exigencias durante 
este mes. Su dibujo no es 
que sea malo, pero no lie- 
ga ni de lejos a ios que me 
enviáis otros meses. De 
todas formas, espero que 
el haberlo publicado le 
anime a esforzarse un po- 
co más y dibujar como el 
parece que puede. 




EL CONDE 


□ &áiiie Martínez-Vela no es familiar 
mío, lo prometo. Pero es que es sin duda el que 
más me hace reir. Arriba veis la representación 
de las famosas fotos del Conde Lecquio adapta- 
das a mi personalidad. Lo que no sabéis es que 
la realidad, en mi caso, supera con creces la fic- 
ción. Temblad nenas, vuelve el hombre. 




u Hlejandro Pmimm® Moreno, Carlas Plwera 
Pinto y el inefable Guille Nlarbínez-Vela nos obse- 
quian con estos tres dibujiilos. Mención especial, como 
no podía ser de otra manera, al dibujo de Guille, nuestra 
Lara Croft mostrando lo útil que puede ser disponer de 
un pectoral sobredimensionado. 


md Panter girino es que di- 
buje muy bien, pero bueno, 
igual ai publicarlo me manda 
la foto esa en pololos que me 
ha prometido. Esperaré ansio- 
so al correo del mes que viene. 
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En agosto SUPER MINI no se va 
^ 00mm s^ 0mm> s. de vacaciones. La revista más 

f /a \ divertida del verano regala a sus 

,T ~" J J jóvenes lectoras unas cuerdas de 

f j f saltar.También propone un mon- 

y tón de ideas para preparar la fies- 

/ j ta más divertida de las 

íí J vacaciones. Además ha creado 

una coreografía propia para que 
sus lectoras no paren de bailar. 
Este número también incluye un 
m póster de los Backstreet Boys y 

Vi reportajes sobre los delfines y la 

pelí Star Wars: Episodio I. Y, entre 
muchas cosas más, explica cómo 

preparar un postre superoriginal: un bicho helado.Todo por sólo por 


concierto 


Póster de los Backstreet Boys 


: y maquillaje 


ison.i 


Wlini Pasatiempos 
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WOMAN regala en septiembre dos 
libros para estar a la última: 1 01 
Ideas para maquillarte, con las téc- 
nicas y los productos más innova- 
dores de la temporada, y 
Tendencias otoño-invierno, con 
toda la moda para el 2000. Y, 
además, una entrevista en 
exclusiva con Hillary Clinton, las 
mujeres que triunfarán en el 

1 nuevo siglo, las confesiones | 
más íntimas de un Tom Cruise 
que se destapa y todas las claves 
para aprobar el nuevo curso de 
belleza. Imprescindible. 


La cadena Occidental Hoteles, con más de 300 destinos en 44 países, 
entre hoteles propios y asociados, acaba de estrenar la revista OCCIDEN- 
TAL, que se distribuirá, gratuitamente, en todas las habitaciones de los 
hoteles Occidental como atención al cliente. Realizada por Ediciones Reu 
nidas, de Grupo Zeta, desarrolla en su primer número reportajes sobre el 
Cañón del Colorado, los restaurantes literarios de París y la historia de las 
camas, sugerencias para el viaje, agenda cultural del verano y mucho 
más. Bilingüe, de periocidad trimestral, OCCIDENTAL suma más de 90 
páginas de gran formato, con papel e impresión de alta calidad al servi- 
cio de un diseño muy singular. 
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revista mensual para Seres Intellgenl 




SEPTIEMBRE 1999. 350PTAS. 2,10 EUROS 
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Con el número de septiembre MAMTFNFB FIBMF< 
de CNR, viene gratis el CD Í")" 6 - 

ROM Autodefensa y Artes np Tnr PARTES 
Marciales, un potente progra- ™ VvtKrO ' 
ma totalmente multimedia Guía de fas nuevas, 
(incluye un completo curso y i; BOflUAS 00 traflCí 
gran número de vídeos Dónde empieza 
demostrativos) con todo lo 3C0S0 SGXUdl 
necesario para saberse Cuáles son los muebles 
defender de un ataque. Ade- raías versátiles 
más, todos los secretos de Cómo combatir 
las artes marciales.y biogra- ®l OlOr dfi piGS 
fías de los grandes mitos de Los gadgets de 


defender de un ataque. Ade- mas versátiles 
más, todos los secretos de Cómo combatir 
las artes marciales.y biogra- ®l OlOr de pieS 
fías de los grandes mitos de Los gadgets de. 
la lucha y curiosidades orientales. Por si fuera poco, en la revista se "la aminaia 

descubre cómo mantener el cuerpo duro como una piedra, un fantasma" 

especial Millennium con todos los adelantos hasta el 3000, las Trucos para 

nuevas normas de tráfico... Lo máximo para la rentrée. torear a tu jefe 






Resultados de los concursos 

CRNRDORES CONCURSO V-RHLLY 2 


Los afortunados ganadores de 1 W-KalDy 2, 1 reloj y 1 camiseta. 

Montse Sánchez Martos (BARCELONA) Alberto García González (GUADALAJARA) 
Héctor Colomer Martín (VALENCIA) Francisco Díaz Torresano (MADRID) 

Juan José Escalona Machuca (MALAGA) Juan Pedro de la Torre Martín (BARCELONA) 
M a Elena León Sánchez (TERUEL) Andrés Martínez Molina (ZARAGOZA) 
Marcos Gómez Revuelta (CANTABRIA) José Jorge Silva Alfonso (PONTEVEDRA) 
Oscar Tahoces Olano (LEON) Luis López López (LUGO) 

José Ernesto Pascual Padilla (MURCIA) Angel María Sanz Atxutegui (VIZCAYA) 

Alvaro Alvarez Jurado (JAEN) 

Los affortamiados comí 1 V-Rally 2 Unan sido: 

Juan Antonio Escobar Garrido (HUELVA) Adrián Ruiz Collado (LERIDA) 

Sergio Angulo García (GERONA) Juan Francisco Márquez Ruiz (ALMERIA) 

Raúl González Bujón (LACORUÑA) Raúl Tejera Sorolla (HUESCA) 

Albert Rodríguez Moix (TARRAGONA) Manuel Terrón Jiménez (CORDOBA) 

Jordi Camps Ortiz (BARCELONA) David Jiménez Valero (GRANADA) 

Pedro Jesús Verdugo Naranjo (SEVILLA) Ramón Fernández Juárez (MADRID) 

Javier Erustes Minchel (TOLEDO) Jesús María Pérez Muñoz (MADRID) 


David Cabello Henche (VALENCIA) 
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Llévate Los Mitos del cine de los 90. Los mejores actores del momento 
protagonizando 15 inolvidables películas. Cada semana una película 


GRATIS con TIEMPO. 


TIEMPO 

LA REVISTA QUE CUENTA 


COLECCIONA LOS MITOS DEL CINE DE LOS 90 CON 


tflA 

DIGITAL 


HSTOi* 

JMiiau. 
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>OT/|,\ I„ w 

M Lillas. 


JACK ROB ANDY NICOLE SANDRA DENNIS SIGOURNEY WESLEY ANJELICA 

NICHOLSON LOWE GARCIA KIDMAN BULLOCK HOPPER WEAVER SNIPES HUSTON 


RICHARD RICHARD MEG JOHN 

DREYFUSS HARRIS RYAN CUSACK 


JAMES JACQUELINE MATT 
WOODS BISSET DILLON 


HAY PELÍCULAS 
QUE M© TIENEN PRECIO. 

ÍPOB ESO MOS0TBOS HEMOS DiCSBID® [» P0MÉBSEIL0J 


Cada semana 


una película 

GRATIS 

con Tiempo^ 
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para mayores 
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SILENT HILL T,V •' 199S Konami Computer Entertainment Tokyo. Alt Right^teserved. Konamr ¡ 
• and Playstation ' are registered trademarks of Sony Computer Entertainment' Inc. 

c/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax: 91 5562835 


is a registered trademark of Konami Co. Lid 


Playstation 
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